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A REVISTA DA SET (ISSN 1980-2331) é a publicação oficial da 
SET dirigida aos profissionais que trabalham em redes comer-
ciais, educativas e públicas de rádio e televisão, estúdios de grava-
ção, universidades, produtoras de vídeo, escolas técnicas, centros 
de pesquisas e agências de publicidade. 

A REVISTA DA SET é distribuída gratuitamente. Os artigos téc-
nicos e de opinião assinados nesta edição não traduzem neces-
sariamente a visão da SET, sendo responsabilidade dos autores. 
Sua publicação obedece ao propósito de estimular o intercâmbio 
da engenharia e de refletir diversas tendências do pensamento 
contemporâneo da Engenharia de Televisão brasileira e mundial. 

O compartilhamento de informações é fundamental 
em qualquer área de atuação. O desenvolvimento se dá 
somente através das trocas de experiências, da identifi-
cação de necessidades, oportunidades e eventuais obs-
táculos. Uma clara visão do contexto, dos interesses de 
todas as partes envolvidas e, claro, de questões regula-
tórias, também é fundamental para  garantir os avanços.

Nesse sentido, os encontros são indispensáveis. Nos 
últimos tempos, acabamos desenvolvendo alternativas e 
nos adaptando aos contatos virtuais, que - não podemos 
negar - evoluíram enormemente e continuarão a fazer par-
te de nossa rotina, pela praticidade, agilidade e alcance no 
aspecto geográfico.

Porém, os encontros presenciais estão de volta. Mui-
tas áreas de negócios já vêm realizando com sucesso, 
e sempre obedecendo os protocolos sanitários vigentes, 
suas feiras, exposições, congressos etc. E muitos outros 
já estão confirmados e em estágio avançado de organi-
zação.

 Eventos de nosso setor de atuação têm divulgado 
seus planos. A NAB Show 2022, por exemplo, o mais im-
portante trade show global das áreas de broadcast, mídia 
e entretenimento, está apontado para abril em Las Vegas. 
Além do IBC, planejado para setembro em Amsterdam.

O calendário de eventos da SET em 2022 acompanha 
essa tendência e traz uma combinação equilibrada entre 
os eventos presenciais e virtuais, para garantir a profis-
sionais e empresas as melhores oportunidades de con-
tatos, debates e realização de negócios.

O ponto alto dessa programação é sem dúvida o SET 
Expo, tradicional feira e congresso que acontece desde o 
inicio dos anos 2000, em São Paulo, e que, além de ser 

o principal ponto de encontro do setor, é reconhecido 
como o grande palco de novidades em tecnologias, pro-
dutos e soluções.

A SET promoverá várias outras oportunidades de en-
contros durante todo o ano, como, por exemplo, com os 
eventos Regionais, com as lives do SET eXPerience, e 
com a cobertura da própria NAB Show 2022.

Um importante canal de comunicação do merca-
do, que complementa os encontros, também evoluiu. A 
Revista da SET, que atingiu a expressiva marca de 200 
edições no final do ano passado, passou por um proces-
so de modernização, incluindo uma nova marca, para 
melhor atender às necessidades dos leitores. Com uma 
cobertura mais abrangente e atual de temas do setor, a 
revista ganha novas seções emolduradas por uma identi-
dade visual leve que convida à leitura.

Como estamos mergulhados no ambiente digital, a 
SET também lançou novos sites, que permitem que os 
usuários se mantenham conectados com o mercado e 
constantemente atualizados.

Acessem https://set.org.br/eventos/set30/  e visitem 
o site do SET’30, que contém informações detalhadas 
sobre a NAB Show 2022, bem como sobre pacotes de 
viagens, inscrições no evento e uma série de benefícios.

E também está no ar o novo site da Revista da SET, 
que vai funcionar praticamente como um portal de notí-
cias. Acesse agora e confira: 
www.revistadaset.com.br

Boa leitura!

Carlos Fini
Presidente da  SET

NOVO ANO E MUITO 
TRABALHO PELA FRENTE

https://www.set.org.br/
https://set.org.br/eventos/set30/
https://www.revistadaset.com.br/
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Testes da TV 3.0 avançam 
para terceira fase

Após cinco meses de testes de laboratório 
e de campo do Projeto TV 3.0, o Fórum do Sis-
tema Brasileiro de TV Digital Terrestre (Fórum 
SBTVD), que trabalha para a implantação e o 
desenvolvimento da TV Digital no Brasil, com-
partilhou os principais resultados das tecnolo-
gias a serem recomendadas para a Fase 3 do 
projeto do que considera ser “a TV do futuro”. 

Segundo Luiz Fausto, coordenador do Mó-

dulo Técnico do Fórum SBTVD, o Projeto TV 3.0 
coloca mais uma vez o Brasil na vanguarda da 
TV Digital no mundo. “Assim como fizemos ao 
especificar o primeiro sistema de TV Digital do 
Brasil em 2007, estamos trabalhando para de-
senvolver o melhor sistema de TV Digital para o 
futuro do Brasil. Os resultados da Fase 2 foram 
excelentes, confirmando que estamos na dire-
ção certa”.

Por Fernando Moura

O Fórum SBTVD divulgou, no começo do ano 2022, os resultados 
dos testes da Fase 2 do novo padrão da TV Digital aberta. Entidade 
prevê implantação em 2024. Projeto segue para a Fase 3

Testes foram realizados em parceria 
com diversas universidades 
brasileiras. Na USP foi testada a 
codificação de áudio, com a 
participação do Prof. Almir Almas, 
membro do Conselho Deliberativo 
da SET / Foto: Fórum SBTVD

TV 3.0TV 3.0
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Teste da camada de transporte / 
Foto: Fórum SBTVD

Teste da codificação de vídeo / 
Foto: Fórum SBTVD

Teste de campo da camada física, no 
Rio de Janeiro / Foto: Fórum SBTVD

Teste codificação de aplicações / 
Foto: Fórum SBTVD

Teste da camada de transporte / 
Foto: Fórum SBTVD
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Fonte: Fórum SBTVD

Segundo Luiz Cláudio da Silva Costa, presi-
dente do Fórum SBTVD, o resultado da Fase 
2 do Projeto TV 3.0 se deve à exitosa parceria 
entre o Fórum SBTVD e o Ministério das Co-
municações. “Continuaremos contando com 
o apoio do Ministério das Comunicações ao 
longo das próximas etapas desse projeto, para 
que possamos juntos completá-lo e entregar à 
população brasileira, mais uma vez, o melhor 
sistema de TV Digital possível, mantendo seus 
atributos como ferramenta de acesso gratuito, 
universal e democrático à informação e entre-
tenimento, e como importante fator estratégi-
co para a integração nacional e coesão social.”

Na Fase 3, o Fórum SBTVD dará andamen-
to nos testes complementares para seleção da 
tecnologia da camada física, desenvolvimen-
to das adaptações e extensões necessárias à 
especificação da camada de transporte, ava-
liação subjetiva da qualidade da codificação 
de vídeo (determinação do bitrate necessário), 
desenvolvimento de adaptações e extensões 
para DTV Play para TV 3.0 Codificação de Apli-
cativos, elaboração de normas técnicas ABNT 
para TV 3.0, desenvolvimento de testes de in-
teroperabilidade, demonstrações, entre outras 
atividades. 

Próximos passos Confira os resultados: 
1- Camada Física

Realizar testes adicionais. Condição para par-
ticipação: fornecer equipamentos com suporte a 
reuso-1, MIMO e channel-bonding. Apenas os 2 me-
lhores resultados de laboratório seguem para tes-
tes de campo. A tecnologia só seria selecionada ao 
final da segunda rodada de testes caso a taxa na 
condição de reúso seja suficiente, caso contrário a 
condição de reúso precisará ser revista.

2- Camada de Transporte
Adotar a tecnologia ROUTE/DASH como base da 

camada de transporte da TV 3.0 e adaptá-la/esten-
dê-la para suportar todos os requisitos do projeto 
e as tecnologias a serem adotadas nas demais ca-
madas; 

Manter o suporte opcional a streaming HLS para 
a distribuição de conteúdo alternativo pela Internet.

3-  Video Base Layer
Adotar o VVC para o vídeo principal (tanto over-

-the-air quanto pela Internet) e realizar avaliações 
subjetivas de qualidade de vídeo para determinar 
o bitrate necessário para codificação real-time em 
diferentes resoluções (considerando apenas base 
layer e em combinação com a camada de enrique-
cimento);

Avaliar a codificação de vídeo mais adequada 
para transmissão de segundo vídeo com intérprete 
de língua de sinais;

Manter o suporte a vídeo H.264 e H.265 para a 
distribuição de conteúdo alternativo pela Internet.
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4- Video Enhancement
Adotar uma combinação de Dynamic Reso-

lution Encoding e LCEVC.

5- HDR DM
Adotar o HDR10 como base (formato já su-

portado em todos os televisores HDR), com 
suporte opcional aos metadados dinâmicos 
Dolby Vision, HDR10+ e SL-HDR2 (tanto over-
-the-air quanto pela Internet);

Manter o suporte opcional ao HLG e ao 
SL-HDR1 para a distribuição de conteúdo alter-
nativo pela Internet.

6- VR Codec
Adotar o V3C para inclusão nas normas 

da TV 3.0 (o suporte não será obrigatório em 
todos os receptores; foco em distribuição de 
conteúdo pela Internet e consumo em smar-
tphones e HMDs).

7-  EWBS Manager
Adotar o ATSC 3.0 AEA.

8- Áudio
Adotar o MPEG-H para a distribuição 

over-the-air e pela Internet;

Manter os demais formatos de áudio supor-
tados atualmente na TV 2.5 para distribuição 
de conteúdo alternativo pela Internet (incluin-
do suporte opcional ao AC-4).

9- Captions
Adotar o IMSC1 para a distribuição over-the-

-air e pela Internet;

Manter o suporte opcional ao WebVTT para 
a distribuição de conteúdo alternativo pela In-
ternet.

10-  Codificação de Aplicações
Adaptar e estender o DTV Play, incluindo as 

propostas satisfatoriamente testadas (Guara-
ná, MPEG-H Audio e NCL 4.0) e considerando 
incluir partes das propostas Advanced ISDB-T, 
DTNEL Application Coding e ATSC 3.0 (a de-
pender do resultado das suas prototipações);

Preencher os gaps de requisitos que não fo-
ram satisfatoriamente preenchidos pelas pro-
postas recebidas, quando necessário.

A TV 3.0 é o novo sistema de TV aberta 
cujo desenvolvimento é realizado pelo Fó-
rum SBTVD, que substituirá o sistema atual. 
O novo padrão trará inúmeras melhorias na 
experiência do telespectador, entre elas: mais 
qualidade de som e imagem, conteúdo seg-
mentado geograficamente e de acordo com o 
perfil do telespectador, uma integração ainda 
mais transparente entre TV aberta e Internet 
- combinando os serviços de radiodifusão e 
internet.

Em 2022, o Fórum SBTVD, continuará com 
o andamento do Projeto TV 3.0 (Fase 3) e es-
pera planejar a expansão do DTV Play no Bra-

sil, tema no qual os Módulos Técnico, de Mer-
cado e de Promoção já estão trabalhando em 
pesquisas e dando sequência aos trabalhos. 

Segundo Sérgio Eduardo Di Santoro Bruzet-
ti, coordenador do Módulo de Mercado do Fó-
rum SBTVD, o processo está andando na dire-
ção certa. O coordenador do GT de TV 3.0 da 
SET disse que “o Módulo de Mercado, em con-
sonância com o Módulo Técnico  e de Promo-
ção, deverá avaliar a expansão do Ginga FTV 
no Brasil, bem como rastrear os setores que 
compõem o nosso ecossistema (fora do âm-
bito de engenharia) para a divulgação tanto da 
TV 2.5 como do futuro padrão da TV 3.0”.

Problemas e necessidades

TV 3.0TV 3.0

Se quer saber mais 
sobre a TV 3.0, leia a 

matéria “Fórum SBTVD: 
O futuro da TV aberta 

no Brasil” da edição 
200 da Revista da SET
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ATSC parabeniza 
Fórum SBTVD 
pelos testes 

Skip Pizzi, presidente da Equipe de Implementação 
do ATSC no Brasil, no SET EXPO / Foto: SET

O Comitê de Sistemas Avançados de Televi-
são (Advanced Television Systems Committee  
- ATSC) anunciou que o Fórum Sistema Brasi-
leiro de TV Digital Terrestre (Fórum SBTVD) re-
comendou ao governo brasileiro a seleção de 
várias tecnologias propostas pelo ATSC para o 
padrão brasileiro de televisão digital terrestre 
de próxima geração.

Em comunicado enviado desde a sua sede 
em Washington, nos Estados Unidos o Comitê 
afirmou que os testes foram muito competi-
tivos e que está satisfeito pelo Fórum ter “re-
comendado vários elementos propostos pelo 
ATSC”.

A presidente da ATSC, Madeleine Noland, 
afirmou que a entidade “elogia o Fórum SBT-
VD pelo excelente desenvolvimento do sis-
tema de TV 3.0 do Brasil. Ao longo da última 
década, os membros do ATSC desenvolveram 
o sistema ATSC 3.0 e estou extremamente or-
gulhosa de que, após rigorosos testes e avalia-

ções no Brasil, muitos elementos do sistema 
de transmissão terrestre de última geração do 
ATSC tenham sido selecionados. A ATSC está 
pronta para apoiar o Fórum SBTVD, pois aplica 
essas tecnologias às necessidades exclusivas 
do Brasil.” Noland também parabenizou a Equi-
pe de Implementação do ATSC IT-4 Brasil. “Os 
membros do IT-4 têm apoiado diligentemente 
as tecnologias ATSC durante todo o processo e 
continuarão seus esforços nas próximas fases 
do processo de avaliação do SBTVD”.

Skip Pizzi, presidente da Equipe de Imple-
mentação do ATSC no Brasil, também saudou 
a notícia, observando que “a Equipe de Imple-
mentação é um esforço colaborativo de 15  em-
presas membros do ATSC e outras. Estamos 
entusiasmados com as decisões do Fórum 
SBTVD de poder adotar tecnologias propostas 
pelo ATSC. Parabeniza-lo pelo seu progresso e 
oferecemos a nossa colaboração contínua na 
próxima fase do desenvolvimento da TV 3.0”.
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Criando Aplicações Multissensoriais 
Interativas para a Futura TV 3.0

Por Douglas Paulo de Mattos e 
Débora C. Muchaluat Saade

As aplicações multimídia estão disponíveis 
em diferentes dispositivos, como smartpho-
nes, computadores, tablets e TVs digitais. Não 
só um grande volume destas aplicações é con-
sumido, mas também autores de diferentes  
perfis (profissionais e não profissionais) parti-
cipam da produção de aplicações multimídia. O 
conteúdo multimídia tradicional possui somen-
te mídia audiovisual, que envolve apenas dois 
sentidos humanos, a visão e a audição. Porém, 
a maior parte da comunicação humana não é 
verbal e o mundo ao nosso redor pode ser com-
preendido utilizando os cinco sentidos: visão, 
audição, tato, paladar e olfato.

Todos esses estímulos sensoriais têm sido 
explorados pela comunidade científica de mul-
timídia através do conceito denominado Mul-
SeMedia (Multiple Sensorial Media) [Ghinea et 
al., 2014]. Este conceito oferece aos usuários 
novas sensações, explorando outros sentidos 
além da visão e da audição em aplicações mul-
timídia interativas. Além disso, o uso de vários 
efeitos sensoriais também fornece aos usuá-
rios um novo conteúdo imersivo, aumentando a 
qualidade de experiência (QoE) das aplicações 
multimídia.

Nesse contexto, as aplicações multimídia 
podem ser integradas a  múltiplos efeitos sen-
soriais como luz, vento e cheiro, por exemplo. 
A título de exemplo de áreas em que pode-se 
introduzir esses tipos de aplicações, pode-se 
citar os cinemas 4D, onde as cadeiras se mo-
vimentam de forma sincronizada com o con-

teúdo audiovisual dos filmes. De fato, tecnolo-
gias multimídia estão se deslocando de nichos 
altamente especializados para setores mais 
populares com dispositivos se tornando cada 
vez mais acessíveis [Saleme et al., 2019]. Outro 
domínio que evidencia essa transição é o dos 
jogos digitais, em que as aplicações multimídia 
interativas podem fornecer um ambiente imer-
sivo aumentando a realidade do jogo e a QoE 
dos jogadores. Na indústria de entretenimento, 
os efeitos sensoriais também são aplicados a 
simuladores (por exemplo, voo e direção) para 
tornar a experiência de simulação mais realista.

Em sistemas de TV digital, efeitos sensoriais 
também podem ser oferecidos. Na chamada 
de propostas para o futuro padrão de TV digi-
tal no Brasil, denominada TV 3.0 pelo Fórum 
do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre                   
(SBTVD), um dos requisitos (AP14) da camada 
de codificação de aplicações do novo sistema 
é o suporte à TV imersiva, incluindo efeitos sen-
soriais (AP14.1). Vislumbrando oferecer essa 
funcionalidade ao novo sistema, a Universida-
de Federal Fluminense (UFF) submeteu ao Fó-
rum SBTVD uma proposta intitulada NCL 4.0, 
que estende o padrão atual DTVPlay [ABNT, 
2021] com este objetivo. NCL 4.0 foi avaliado e 
tem potencial para ser integrada ao futuro pa-
drão a ser especificado pelo Fórum SBTVD já 
que passou a terceira Fase do Projeto TV 3.0.

Pesquisadores da Universidade Federal Fluminense elaboram proposta que vira tese 
de Doutoramento onde se propõe a criação de um editor para produção de aplicações 
multimídia multissensoriais interativas. Este editor gera código NCL 4.0, seguindo a 
proposta para TV 3.0, compatível com o 
middleware Ginga padrão para TV Digital 
Brasileira. NCL 4.0 segue para a terceira 
fase do Projeto TV 3.0 do Fórum SBTVD

Introdução

TV 3.0TV 3.0

12



Considerando a produção de aplicações 
multimídia multissensoriais interativas, um 
ambiente gráfico para autoria desse tipo de 
aplicação é bastante desejável, pois facilita a 
criação e incentiva a adoção dessa tecnologia 
em larga escala. O Laboratório de Pesquisa 
MídiaCom1 da UFF desenvolveu um ambiente 
gráfico denominado STEVE 2.0 [de Mattos et 
al., 2020] para aprimorar a fase de produção 
de tais aplicações. Esta ferramenta é capaz de 
exportar as aplicações multissensoriais para 
documentos seguindo a proposta de NCL 4.0 
[Josue, 2021]. Esta proposta estende a lingua-
gem declarativa NCL (Nested Context Langua-
ge), padrão atual do middleware Ginga, para 
suportar efeitos sensoriais além de outras fun-
cionalidades. NCL 4.0 também inclui suporte 
à interface avançada do usuário, oferecendo 
interação multimodal via voz, gestos, fixação 
do olhar etc., além de suporte à identificação e 
interação [Barreto, 2021].

STEVE 2.0 usa o paradigma de sincroniza-
ção temporal baseado em eventos para definir 
o comportamento temporal das aplicações 
multimídia multissensoriais. 

A ferramenta fornece graficamente rela-
ções temporais causais para que os usuários 
possam sincronizar tanto mídias tradicionais 
como efeitos sensoriais no tempo. Além disso, 
STEVE exibe janelas de alertas sobre inconsis-
tências de sincronização temporal ao utilizar 
estas relações causais. Os autores também 
podem criar relações de interatividade para ati-
var, por exemplo, efeitos sensoriais devido às 
interações dos telespectadores com as aplica-
1 http://www.midiacom.uff.br 

ções. O editor também fornece edição da visão 
espacial das aplicações para permitir que os 
autores editem características de renderiza-
ção, por exemplo, intensidade, tipo de aroma, 
ou  cor da luz, e localização de efeitos senso-
riais no ambiente físico em que se encontra o 
receptor de TV digital. Além disso, pode-se edi-
tar as propriedades de apresentação de conte-
údo multimídia tradicional, como por exemplo, 
transparência de uma imagem ou vídeo, volu-
me do áudio, tamanho e posição das mídias 
visuais. STEVE 2.0 ainda permite aos autores 
verificar o comportamento temporal e espacial 
fornecendo uma visão gráfica temporal e espa-
cial de forma sincronizada. Com uma interfa-
ce gráfica baseada em visão temporal, STEVE 
torna-se parecido com outras ferramentas de 
edição de vídeo comerciais, o que facilita aos 
autores sem habilidades de programação defi-
nir suas próprias aplicações multissensoriais.

A Figura 1 mostra a interface do STEVE 2.0. 
Para ilustrar suas funcionalidades, um exemplo 
de aplicação multimídia multissensorial intera-
tiva, demonstrando como STEVE pode auxiliar 
os usuários a criar aplicações multissensoriais 
graficamente e exportá-las em NCL 4.0, visan-
do à proposta de TV imersiva no contexto do 
projeto TV 3.0. Esse exemplo descreve um am-
biente imersivo, como por exemplo, um jogo 
educativo com vários efeitos sensoriais para 
atividades lúdicas com crianças. Nesta aplica-
ção multissensorial, o conteúdo audiovisual é 
apresentado  na TV e há atuadores físicos dis-
poníveis no ambiente.

Editor STEVE 2.0

Figura 1: Interface 
Gráfica do STEVE 2.0

Assista aqui vídeo 
com demonstração 

da aplicação
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No início da aplicação, é exibida uma sala 
de estar representada por um item de mídia de 
imagem (background_image) conforme ilus-
trado na Figura 3. Após 5s do início da aplica-
ção, o vídeo e o áudio que ilustram a lareira em 
chamas são iniciados. Ao mesmo tempo, um 
efeito de luz também passa a representar a lu-
minosidade das chamas. 

Após 5s do início do efeito de luz, um efeito 
de temperatura começa a aquecer o ambien-
te devido às chamas. A Figura 2 mostra a vi-
são temporal do primeiro cenário da aplicação 
destacando as relações temporais causais, R1 
e R2, que podem ser utilizadas para definir o 
comportamento temporal deste cenário.

A Figura 4 ilustra o segundo cenário da 
aplicação exemplo, em que mais dois itens 
de mídia e três efeitos sensoriais são inicia-
dos. Entretanto, esta segunda linha do tempo 
somente se inicia quando o usuário da apli-
cação interage pressionando a tecla verde do 
controle remoto e apenas se uma expressão 
lógica também é satisfeita. Os itens de window 
video e window audio representam a abertura 
da janela e a vista externa, resultando na cena 

ilustrada na  Figura 3b. Os efeitos sensoriais 
acionados são luz (light, vento wind e frio tem-
perature para representar a luminosidade de 
fora e o vento frio da janela, respectivamente. 
A avaliação da expressão lógica é definida para 
avaliar se a janela está aberta (windowsOpen = 
1) ou fechada (windowsOpen = 0). Se estiver fe-
chada, a relação de interatividade define o valor 
windowsOpen para 1 e inicia os itens de mídia e 
efeitos sensoriais.

Figura 2: Visão Temporal 1

Figura 3: Cena da sala de estar antes e após a interação do usuário

(a) Sala de estar (background image) 
no início da aplicação

(b) Sala de estar após a interação 
do usuário

Voltando à interface gráfica do STEVE 2.0 
apresentada na Figura 1, um repositório de 
conteúdo multimídia tradicional é oferecido no 
canto superior esquerdo, uma região no centro 
permite que usuários editem propriedades de 
apresentação de mídias e características de 
renderização de efeitos sensoriais, uma região 

para reproduzir o conteúdo audiovisual está 
disponível no canto superior direito e uma re-
gião dedicada à visão temporal da aplicação 
está em destaque na parte central-inferior. 
Além disso, STEVE 2.0 fornece uma lista de ti-
pos de efeitos sensoriais acima da visão tem-
poral, conforme mostrado na Figura 1.
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Os usuários podem selecionar um desses 
efeitos sensoriais e arrastá-los para a linha do 
tempo (ou visão temporal) para sincronizá-los 
temporalmente com outros nós. Para fazer 
essa sincronização temporal, os usuários po-
dem usar as relações temporais causais que 
STEVE fornece graficamente, apresentadas  
abaixo da linha do tempo, conforme mos-
trado na Figura 1. Pode-se interpretar cada 
uma destas relações como um alinhamento 
temporal entre dois ou mais itens da aplica-
ção, seja efeito sensorial ou mídia tradicional. 
Além disso, a região de reprodução do con-
teúdo audiovisual também exibe ícones que 
representam efeitos sensoriais sincronizados 
temporalmente com o conteúdo multimídia 
tradicional. Por exemplo, na Figura 1, um efei-
to de calor é ilustrado por um ícone de fogo, 
mostrado sincronizado com início do primeiro 
vídeo da aplicação.

A Figura 5 exibe a visão temporal do STE-
VE 2.0 que corresponde à visão temporal da 
Figura 2.  Para definir esse comportamento 
temporal no STEVE 2.0, os autores devem pri-
meiro arrastar os itens de mídia e os efeitos 
sensoriais do repositório de mídia e da barra 
de efeito sensorial, respectivamente, para a 
linha do tempo. Depois disso, eles devem sin-
cronizá-los usando os botões de relação tem-
poral.

Além das relações temporais síncronas, 
STEVE 2.0 fornece a definição de relações 
assíncronas para especificar interações do 

usuário. Para criar a interação do usuário do 
segundo cenário da aplicação, os autores pre-
cisam especificar a tecla de interatividade e 
quais itens de mídia ou efeitos sensoriais irão 
parar e iniciar após a interação do usuário. 
Na aplicação exemplo apresentada aqui, os 
autores precisam definir a tecla Green como 
a tecla de interatividade e selecionar os nós 
window_video e window_audio, e os efeitos 
light, wind e hot para iniciarem após a intera-
ção dos usuários com a tecla Green do con-
trole remoto, como demonstrado na Figura 
6. Após definir essa relação de interatividade, 
STEVE cria automaticamente uma nova linha 
do tempo, Linha do tempo 2 como mostrado 
na Figura 5b, para conter os novos itens que 
iniciam devido à interação do usuário. Portan-
to, para cada relação de interatividade defini-
da, STEVE 2.0 cria uma nova linha do tempo 
baseada em eventos.

STEVE 2.0 também é integrado a uma solu-
ção de aprendizado de máquina para aprimo-
rar a definição de efeitos sensoriais de conte-
údos visuais. Este componente, denominado 
STEVEML (STEVE Machine Learning) [Abreu 
et al., 2020], possibilita a extração de efeitos 
sensoriais automaticamente de conteúdos 
visuais como vídeo e imagem. Com essa inte-
gração, os autores podem selecionar itens de 
vídeo ou imagem na visão temporal de STEVE 
e solicitar a extração dos efeitos sensoriais 
para a mídia selecionada de acordo com os 
tipos de efeito desejados pelo autor. 

Figura 4: Visão Temporal 2

Vídeos de 
demonstração dos 
principais recursos 

do STEVE 2.0
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Após a extração, os autores também podem 
fazer ajustes manuais na sincronização tem-
poral dos efeitos extraídos, permitindo um re-
finamento posterior. Ao finalizar a aplicação, o 

autor pode exportar o projeto em NCL 4.0, atra-
vés do menu principal do STEVE 2.0, gerando 
automaticamente o código da aplicação em 
XML.

Figure 5: Linhas do Tempo Baseadas em Eventos do STEVE para a Aplicação Exemplo

(a) Linha do Tempo 1 (b) Linha do Tempo 2

Workflow do Steve / Fonte: Autores

Vídeos de
 demonstração 
do STEVEML

Considerações Finais
Experimentos remotos foram realizados 

com o STEVE 2.0 e seus resultados se mos-
traram promissores [Paulo de Mattos, 2021]. A 
partir de análises dos resultados, a ferramen-
ta mostrou-se capaz de aprimorar a fase de 
autoria de aplicações multimídia multissen-
soriais interativas, permitindo que até mesmo 
usuários sem conhecimento de programação 
criem suas próprias aplicações. Dessa forma, 
STEVE 2.0 possui um grande potencial de ser 
uma ferramenta crucial na fase de autoria de 
aplicações multissensoriais interativas para a 
futura TV 3.0.

Dessa forma, STEVE 2.0 possui um gran-
de potencial de ser uma ferramenta crucial na 
fase de autoria de aplicações multissensoriais 
interativas para a futura TV 3.0.

Figura 6: Definindo Relações de 
Interatividade no STEVE 2.0
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CASESCASES

Sucesso do SBT na sua 
plataforma de Games

Por Fernando Moura, em São Paulo

Plataforma de games do SBT criada em 2020 se consolida com 
um modelo multiplataforma que oferece jogos online grátis e 
avança para várias plataformas de distribuição digital como 
Youtube, Twitch, Twitter, Instagram, Facebook

A plataforma “GG - Games Grátis do SBT 
Games” foi lançada oficialmente em agosto de 
2020, e hoje esta consolida no ecossistema de 
jogos digitais no Brasil. O produto tem como 
principal atrativo ser uma plataforma de jogos 
online grátis, um acervo de mais de 100 games, 
distribuídos por categorias e faixas etárias. 
Desses jogos, destaque para clássicos como 
Sudoku, Caça-Palavras e Solitaire, e outros que 
ativam a nostalgia, como os do Atari. Ainda su-
cesso atuais como Round 6 e Among Us.

Em conversa com à Reportagem da Revista 
da SET, Carolina Gazal, Head de Digital do SBT;  
e Carlos Cauvilla, diretor de Tecnologia e Opera-
ções do SBT, afirmaram que os games sempre 
estiveram presentes nas ​famílias pelo mundo. 
Tudo ficou adormecido por um período e agora 
volta com força total. “O SBT sempre acompa-
nhou a evolução e as mudanças das famílias 
e entendemos que o segmento de games faz 
parte disso.  Desde 2019, o SBT reforçou a es-
tratégia de games pois percebeu esta mudan-

ça de comportamento”, disse Carolina.

Para Carolina, o SBT Games é o lugar para 
trazer novos públicos a SBT. “Dentro do SBT 
Games o fã pode encontrar um conteúdo de-
dicado para diversos nichos desse universo de 
possibilidades. Todo dia surge uma ideia, um 
meme, um programa, um jogo. A plataforma é 
um imenso cesto de presentes para a comuni-
dade”.

A plataforma é totalmente gratuita, utiliza o 
formato AVOD, além de branded content, pro-
duct placement e outros formatos comerciais. 
“O fã não paga nada”, afirmou entusiasmada  
Carolina.

Foto: Divulgação/SBT

Canal oficial do SBT Games na 
plataforma Twitch / Foto: Reprodução 19



Carlos Cauvilla disse que mesmo que o profis-
sional de tecnologia lida todos os dias lida com 
tecnologia, a especificidade do projeto requereu 
mudanças.  “Toda a tecnologia do SBT atua no 
modelo multiplataforma. Buscamos aproveitar o 
que há de sinergia entre as áreas. O profissional 
precisa entender mais das tecnologias que per-
mitem personalizar o conteúdo, conforme desejo 
do gamer. Estamos falando de Inteligência artifi-
cial (AI), Machine Learning (ML), Natural Langua-
ge Processing, dentre outras”.

Segundo ele, o maior desafio para entrar neste 
mundo foi “achar profissionais com perfil de co-
nhecimento e personalidade da família SBT que 
saibam construir produtos aderentes ao que os 
gamers priorizam, como linguagem, design, sem-
pre focado na melhor experiência do usuário”.

O conceito de multiplataforma no SBT Games 
é nativo digital, nesse contexto foram utilizados 
outros recursos tecnológicos, além da estrutura 
da emissora enxergando no projeto convergência 
com a TV, explicou à Revista da SET, o diretor de 
Tecnologia e Operações do SBT, e afirmou que os 
recursos utilizados são voltados para utilização 
de linguagens de programação próprias para jo-
gos e que atendem à demanda dos dispositivos 
móveis. “As estruturas utilizadas são baseadas 
em nuvem, permitindo um rápido alinhamento 
com a demanda do público. A convergência com 
a TV é total, além da utilização e compartilha-
mento de infraestrutura, são utilizados as mar-
cas e produtos já consagrados, para que audiên-
cia se sinta inserida no contexto do SBT, o que 
tem dado muito certo”.

Tecnologia para novas audiências

Canais de distribuição
Carolina Gazal disse que a opção pela utiliza-

ção de outras plataformas de streaming como 
Twitch, e YouTube foram fundamentais para che-
gar a novos públicos. “A Twitch do SBT Games é 
composta por streamers nativos da plataforma e 
novas apostas. O importante das Lives é manter a 
verdade do streamer. Priorizamos o talento, o con-
teúdo é dele. O SBT Games é um espaço a mais 
para a promoção dos talentos. Temos sim uma 
estratégia de Lives na Twitch que é completamen-
te diferente de outras plataformas (tanto YouTube 
quanto TV), pois respeitamos a linguagem nativa 
de cada uma e sua forma de consumo. No You-
Tube, mantemos nossos quadros. Diferente das 
lives, são conteúdos gravados e editados”.

Em termos de audiência ou usuários, o SBT 
realizou uma avaliação detalhada desse público, 
comentou Carolina, e disse que “há tempos as 
pesquisas apontam o tamanho da audiência e o 
quanto ela vem crescendo. Temos projeções que 
mostram que teremos mais torcedores de E-s-
ports do que de futebol. A indústria de games já 
ultrapassou lucros do cinema e da música. Toda 
família tem um gamer em casa, seja qual jogo for”.

Carlos Cauvilla, diretor de Tecnologia e 
Operações do SBT/Foto:Lourival Ribeiro

Carolina Gazal, Head de Digital do SBT / 
Foto: Divulgação
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Segundo os executivos entrevistados pela 
reportagem, o projeto nasceu na convergên-
cia e com o intuito de integrar a tela da TV a 
dos games. Integrar processos, por isso, já há 
a integração tecnológica. O SBT Games está 
presente nos telejornais e programas de espor-
te, com a presença da gamer Ravena e vários 
outros streamers que participam dos progra-
mas de TV, como por exemplo, The Noite com 
Danilo Gentile, Domingo Legal, Programa Silvio 

Santos, SBT Sports, Arena etc.”.

Segundo Carolina Gazal, todos os conteúdos 
são pensados em formato multi-plataforma. 
Por exemplo, quando se produziu a primeira 
web série para o SBT Games, já se pensou que 
iria para a TV, mas se bem “tudo é pensado mul-
ti-plataforma, no entanto a narrativa da internet 
é diferente sim, como por exemplo, o tempo de 
arte, o formato de consumo em telas menores 
e a não necessidade de breaks comerciais”.

Integração e convergência

No SET Academy 2021, Carolina Gazal afir-
mou no bate papo com Hugo Nascimento, 
coordenador do Grupo Indústria 4.0 da SET e 
Diretor de Tecnologia da AD Digital, que a “ga-
mificação” é parte do DNA da emissora. Nesse 
ponto a reportagem perguntou-lhe como se co-
loca a engenharia nesse processo de gamifica-
ção. A Head de Digital do SBT afirmou que “a ga-

mificação originária do conteúdo do SBT não é 
de hoje. Desde a década de 1980 os programas 
trazem competições, prêmios, desafios [...] se-
jam eles físicos ou de conhecimentos gerais. 
Este é o DNA que eu mencionei, basta lembrar 
do Cidade Contra Cidade, Play Game, Show do 
Milhão, TV Pow e tantos outros sucessos que a 
emissora promoveu”. 

Gamificação

Carolina Gazal, Head de Digital do SBT e Wiillian Presenti, Diretor do SBT Games mostraram a experiência da 
SBT Games em um interessante bate papo com Hugo Nascimento, Coordenador do Grupo Indústria 4.0 SET 
e Diretor de Tecnologia da AD Digital, na trilha “Transformação digital” do SET Academy no SET Experience 
2021 / Foto: Reprodução

 Para assistir ao 
vídeo “SBT Games: 

um case de sucesso 
na transformação 

digital”, use o 
Código QR abaixo:

Nesse ponto, referiu Carolina que isso acon-
tece porque o SBT sempre investiu em bata-
lhas, campeonatos, brincadeiras e concursos 
em sua grade de programação. “O universo dos 
games faz parte do crescimento da emissora, e 
por isso o SBT Games tem legitimidade no que 
se propõe a fazer. Nada é forçado, e somos os 
primeiros a dar voz à comunidade e entender o 
que ela quer e precisa. Temos experiência nes-
te segmento, mas ao mesmo tempo humildade 
para respeitar e ouvir os nossos fãs”.

Gazal também afirmou que o SBT Games 
procura chegar aos mais novos e estar presen-
te na vida deles “formando novos públicos”. 
Esse novo público é para a TV e para o hub de 
conteúdo do SBT. “O SBT é uma marca única 
que atinge vários públicos. Somos uma emis-
sora de broadcasting com forte presença digi-
tal e nossa produção de conteúdo é gigante. A 
comunidade gamer hoje atinge todas as ida-
des, não é mais um nicho de jovens. Adultos, 
tanto homens como mulheres, têm seus jogos 
preferidos e acompanham o SBT Games”.

CASESCASES
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Jogos Olímpicos em 8K 
e por fibra óptica

No geral, as grandes competições esporti-
vas, seja Copa do Mundo ou Olimpíadas, têm 
sido marcos tecnológicos importantes, mas os 
Jogos Olímpicos de Tóquio 2020 tiveram um 
diferencial, porque além da tecnologia, muda-
ram a forma de produção e captação. Não foi 
apenas a falta de público nas arquibancadas 
provocada pelo coronavírus, mas também os 
desafios que a pandemia colocou e que tiveram 
que ser resolvidos para que o mundo assistisse 
em múltiplas telas os tão esperados Jogos. Em 
fevereiro de 2022 , nos Jogos Olímpicos de In-
verno de Beijing, na China, os desafios continu-
aram, mas parece que a evolução tecnológica 
trazida pelos Jogos japoneses tornou a produ-
ção, transmissão e distribuição mais simples.

Para Tóquio, a Olympic Broadcasting Servi-
ces (OBS) aumentou quase em 25% a quanti-
dade de conteúdo produzido nos jogos ante-
riores, no Rio de Janeiro, em 2016, e preparou 
lançamentos tecnológicos importantes. Deles, 
destaque para a produção e transmissão em 
Ultra Alta Definição (UHD) High Dynamic Ran-

ge (HDR), o que agregou valor à narrativa dos 
esportes e levou os espectadores “mais per-
to dos atletas do que nunca. Os fãs de todo o 
mundo se beneficiaram assistindo a imagens 
ainda mais impressionantes, enquanto o áudio 
imersivo de última geração os transportou di-
retamente para o centro da ação”, afirma a em-
presa no seu Guia de Produção Tóquio 2020. 
Isso para, de alguma maneira, suprir e falta de 
público nos estádios e arenas esportivas. 

Nos Jogos, graças aos avanços tecnológi-
cos foi possível captar e distribuir imagens em 
8K HDR. O que mudou com respeito ao Stan-
dard-dynamic-range (SDR), utilizado no Rio de 
Janeiro, foi que agora se distribuíram imagens 
com “pretos mais profundos, brancos mais bri-
lhantes e cores estendidas em relação a atu-
al Standard Dynamic Range (SDR)”, explicou a 
OBS, e disse ainda que “criou uma experiência 
mais imersiva incluindo imagens mais realistas 
e uma nova abordagem de som - uma aborda-
gem totalmente nova para entregar uma expe-
riência de visualização olímpica aprimorada”.

Por Fernando Moura

Destaque para a produção remota em IP, nuvem, 5G e IA gerando uma interessante 
convergência que permitiu a transmissão para o planeta em tempos de pandemia. 

TÓQUIO 2020TÓQUIO 2020

Foto: OBS

Acesse o Guia 
de Produção 
Tóquio 2020
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No IBC de Tóquio, a NHK construiu um tea-
tro com som multicanal 8K HDR 22.2 para de-
monstração. Além das cerimônias de abertura 
e encerramento, a OBS e a NHK ofereceram a 
cobertura ao vivo 8K Super Hi-Vision de alguns 
momentos nas provas de atletismo, badmin-
ton, futebol, judô, natação, tênis de mesa e vô-
lei.

Para entregar UHD HDR aos detentores de 
direitos, a OBS precisou de unidades e fluxos de 
produção personalizados. Segundo a empresa, 
foram utilizadas 31 unidades móveis (OBVans) 
e 22 fly-away, sistemas projetados e equipado 
especificamente para atender os novos requi-
sitos de produção e distribuição. Ainda para 
captar áudio imersivo 5.1.4 e, desta forma, 

entregar uma terceira dimensão de áudio foi 
necessário somar nos locais de produção qua-
tro microfones de teto suspensos. “Dois novos 
microfones foram projetados especificamente 
para esta produção sonora envolvente. No to-
tal, OBS utilizou 3.600 microfones (28 modelos 
diferentes). Três salas de controle de qualidade 
de áudio imersivas foram criadas para apoiar 
a produção do local e garantir consistência de 
qualidade em todos os esportes”, disse a OBS 
em seu Guia de Produção Tóquio 2020.

Tecnicamente, o UHD HDR foi possível por-
que a produção foi realizada no padrão SMP-
TE 2036-1, com especificação 59,94 Hz, com 
Hybrid-Log Gamma (HLG). Assim, foram entre-
gues feeds UHD HDR para os detentores de di-
reitos, mas foi garantida a entrega de conteúdo 
também em HD 1080i SDR para todas as emis-
soras. Para isso, “a OBS criou um único modelo 
de fluxo de trabalho de produção HDR/SDR que 
permitiu que as unidades móveis gerassem um 
sinal HD 1080i SDR via conversão de alta quali-
dade (HD 1080i SDR output via high-quality) do 
sinal UHD HDR primário”. O sinal HD SDR teve 
padrão SMPTE 292 HD-SDI 1080i/59.94.

Fonte: OBS

Produção ponta a ponta em UHD HDR / Fonte: OBS

Competição de Skate em Tóquio 2020
Foto: Reprodução Twitter @YiannisExarchos -  

Yiannis Exarchos, CEO da OBS

TÓQUIO 2020TÓQUIO 2020

Interior do Caminhão / Foto: OBS
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A OBS utilizou, nos Jogos de Tóquio 2020, 
a tecnologia Multi-Cam Replay, que contando 
com uma infinidade de câmeras 4K de alta ve-
locidade (high-speed 4K) permite se mover em 
torno da ação em qualquer ponto do tempo e 
vê-lo de uma variedade de ângulos, de perto e 
em tempo real. Além disso, o replay pode ser 
pausado em diferentes momentos do movi-
mento, explica Kim Erdahl, gerente sênior de 
Grafismo da OBS.

Kim disse que foi possível observar nas 
transmissões televisivas durante os Jogos que 

“o efeito é semelhante às cenas de ação no fil-
me “Matrix”, em que a câmera parece girar 360 
graus ao redor do ator principal, enquanto ele 
flutuava no ar ou se esquivava de uma bala”. 
Para conseguir esse efeito, os locais seleciona-
dos, foram instaladas entre 60 e 80 câmeras 
4K em uma plataforma robótica capaz de pa-
norâmicas (panning) com precisão e inclinan-
do a câmera em qualquer direção. O zoom da 
câmera, foco e os recursos de pan e tilt da pla-
taforma foram controlados a partir a unidade 
de produção. 

“Matrix” esportivo

Multi-Cam Replay System / Fotos: 
Reprodução Twitter @YiannisExarchos 
-  Yiannis Exarchos, CEO da OBS

Outra das mudanças foi a produção remo-
ta. Segundo relata Raquel Rozados, diretora de 
Serviços Broadcast da OBS, devido ao cenário 
atual se desenvolveu uma rede de conectivida-
de em Tóquio que foi 10 vezes maior do que 
no Rio 2016 e que “a crise da covid-19 reforçou 
ainda mais a necessidade de ter soluções digi-
tais mais flexíveis” e em nuvem.

De fato, a diferença de capacidade entre os 
dos Jogos Olímpicos foi grande, passando de 
400 GBPS no Rio para 2TBPS em Tóquio. Para 
isso, explica Raquel, a OBS criou, em parceria 
com Worldwide TOP Partner Alibaba Group, um 
conjunto de serviços na nuvem, projetados es-

pecificamente para a transmissão de grandes 
fluxos de dados, permitindo que as emissoras 
com direitos de transmissão realizassem a vir-
tualização de grande parte de seus sistemas 
de transmissão e rede de plataformas em sua 
própria instalação de nuvem privada, que foi in-
tegrada com a tecnologia Alibaba Cloud.

Produção remota

Diferenças da 
transmissão em 4G e 

5G / Fonte OBS  

Capacidade de 
transmissão em Tóquio 
2020 com respeito a 
Rio 2016 / Fonte OBS
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Em Tóquio 2020 se utilizou de forma significativa o 5G 
para transmissão, isso porque a tecnologia permite a ca-
pacidade de lidar com grandes volumes de dados, incluin-
do transporte UHD com latência ultrabaixa e qualidade de 
vídeo. Assim, como se observa no quadro da OBS, a latên-
cia com 5G foi de 1 milissegundo, sendo que em 4G ela 
era 10 vezes maior.

5G para Broadcast

O 2D Image Tracking foi uma das tecnologias utili-
zadas em Tóquio 2020 / Foto: OBS

Foto: Reprodução Jornal 
Nacional da Globo

Matéria sobre 
8K veiculada no 
Jornal Nacional 

A ideia foi demonstrar imagens mais contem-
plativas que ofereceram ao público uma verda-
deira imersão nas competições. A cobertura 8K 
HDR em Tóquio 2020 foi resultado de uma co-
produção entre a OBS e a NHK. Os conteúdos, 
por sua vez, foram pré-processados pela Intel e 
enviados à plataforma da Bitmovin para realizar 
a codificação do material. Em comunicado, a 
Globo disse que “o uso desta solução propor-

ciona a elasticidade da nuvem para um trabalho 
que exige muito poder de processamento em 
um curto espaço de tempo, já que em uma ima-
gem de 8K ‘ocupam o espaço’ de 16 imagens 
em Full HD. Esse processamento é necessário 
para preservar a qualidade e transformar o con-
teúdo oferecido em Ultra HD 8K HDR em um ta-
manho compatível que possa ser transportado 
em conexões de internet banda larga”.

Esquema distribuição 
Internacional 8K em Tóquio 
2020 / Foto: Reprodução 
do ABINEE TEC 2021 
Broadcast, Painel Inovação

A Globoplay realizou de forma experimental 
no Brasil a primeira transmissão 8K fora do Ja-
pão por streaming. A demonstração pioneira foi 
possível graças à parceria da Globo com a Intel 
e a NHK (Japan Broadcasting Corporation), e es-
teve disponível no Brasil para alguns modelos 

de televisores compatíveis com a tecnologia 
8K, que possuem o aplicativo do Globoplay ins-
talado. Foi uma degustação com clipes das ce-
rimônias de abertura e encerramento, além de 
competições de natação, judô, tênis de mesa, 
entre outros.

Cobertura em 8K no Brasil
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Em palestra na “ABINEE TEC Broadcast - Pai-
nel Inovação”, evento da Associação Brasileira 
da Indústria Elétrica e Eletrônica (ABINEE) e do 
qual a SET, Leonardo Chaves, gerente do Me-
diatech Lab do Grupo Globo, e Eduardo Cam-
poy, diretor dos Jogos Olímpicos da Intel Amé-
ricas explicaram as principais inovações na 
experiência 8K das Olímpiadas. Os executivos 
detalharam como foi possível ter sinal 8K no 
Brasil dos Jogos de Tóquio 2020 na plataforma 
Globoplay. Chaves disse que foi uma experiên-
cia não comercial excelente. “A Olimpíada em 
8K foi uma junção de experiências. O produto 
foi entregue ao nosso público, a parceria com a 
Intel permitiu isso. O 8K é parte do futuro por-
que o 8K traz um efeito de maior realismo”.

Como evento teste no Globoplay, o Labora-

tório disponibilizou em aparelhos de TV 8K da 
Samsung uma trilha 8K. “Ela quebrou uma bar-
reira. Lançamos um produto 8K HDR de forma 
experimental e gratuita. O Globoplay foi seu ca-
nal de distribuição, um ambiente de demons-
tração onde pela primeira vez entregamos um 
produto 8k HDR para o público com a CDN pró-
pria da Globo espalhada em todo o país”.

Chaves explicou que a Intel foi a responsá-
vel por enviar o conteúdo de Tóquio e o fez por 
uma rede de internet pública. “Não foi um link 
ponto a ponto, foi um end-point com entrega 
no nosso laboratório da Globo. Com 7 moda-
lidades transmitidas ao vivo em 8K. Com a In-
tel realizando uma operação de live streaming, 
com transmissão ao vivo e, às vezes, de replay 
por streaming”.

Esquema distribuição nacional dos Jogos Olímpicos Tóquio 2020  em 8K no 
Globoplay/ Foto: Reprodução do ABINEE TEC 2021 Broadcast, Painel Inovação

Recebido esse sinal na Globo, montaram-se 
duas estruturas, uma no Laboratório Mediate-
ch e outra na Cloud, onde foi gravado sinal ao 
vivo, com uma ilha de edição virtual (Bitmovin) 
gerando os perfis publicados na Globoplay, que 
passaram por uma curadoria. “Focamos em 
editar o material para dar ênfase nas discipli-
nas principais. O usuário que teve que ter uma 
TV 8K da Samsung com aceso de 80/100 Mbits 
por segundo tinha a experiência de navegar em 
uma trilha 8K em casa, com um resumo do dia 
anterior que era disponibilizado para os consu-
midores de teste”, isto porque a Samsung criou 
a aplicação nativa 8K do Globoplay.

Chaves explicou que foi uma experiência e 

não envolveu a parte comercial, mas a Globo-
play foi utilizada como um canal de distribui-
ção “Nas experiências do passado era dentro 
da emissora ou ambiente de demonstração, 
mas agora foi a primeira vez que entregamos 
um produto 8K HDR para o público com a CDN 
própria da Globo espalhada em tudo o país”. 

De fato, para realizar a distribuição foi utiliza-
da a CDN (Content Delivery Network) da Globo, 
que conta com 50 pontos ativos no Brasil e que, 
segundo os executivos da empresa, melhora a 
qualidade de streaming e permite inovações 
nos produtos realizadas de forma sustentável 
e controlada, como a experiência Ultra HD 8K 
HDR nos Jogos Olímpicos Tóquio 2020.
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Eduardo Campoy disse que o maior desafio 
da Intel foi trazer 8K com baixa latência e alta 
resolução, mas isso se conseguiu e se entre-
garam “416 horas de transmissão com vídeo 
8K 60fps HDR. Assim foram captados mais de 
4,7 Petabytes de vídeo, entre sessões ao vivo 
ou gravadas”.  O que gerou “17 TB de conteúdo 
de transmissão compactado e transmitido (ao 
vivo, mais reprodução 24x7) em várias insta-
lações de 8K em quatro continentes, gerando 
87 TB de tráfego de Internet agregado em um 
ecossistema avançado de 8K com tecnologia 
Intel”, afirma a Intel em seu blog.

Para isso, como mostra a imagem, “se cap-
tou ao vivo em 8K 60fps HDR e se realizou uma 
distribuição ao vivo em 8K para a nuvem (in-
ternet aberta [pública]). O sinal original contou 
com um servidor 8K [Intel Scalable Xeon], com 
uma CPU 4x Xeon 8380H (112-core), com uma 
RAM de 384GB, SSD de 480GB Optane 900P 
que enviou um sinal comprimido de 1 Gbps 
para a nuvem que enviou um sinal comprimido 
com a mesma qualidade de vídeo”.

Campoy disse que para entregar 8K em 
transmissão é preciso pensar em quatro (4) 
pilares: captura com equipamentos especia-
lizados, transmissão para servidores locais 
para reduzir os arquivos, depois o envio para 
a nuvem com parceiros locais, e “daí foi envia-
do para todos os sites da Intel no mundo. Uti-
lizamos um servidor com 4 processadores e a 

transmissão foi feita com um canal de 1G com 
uma latência máxima de 20 segundo e, em 
outros casos, foi de 4 segundos para um  8K 
60fps, gerando assim uma melhor experiência 
para o usuário”. Ele explicou ainda que a latên-
cia foi menor do que a esperada “com casos de 
2 segundos e outros de 14 segundos, usando 
tecnologia de ponta a ponta”.  Assim, em ter-
mos de latência, a Intel explicou à reportagem 
que a diferença se estabelece porque o proto-
colo HTTP Live Streaming, ou HLS, aumenta a 
latência em comparação com o protocolo RTP, 
mas também permite alcançar escala para dis-
tribuição global em CDNs comercialmente dis-
poníveis na atualidade.

Demonstração da Intel 
com sinal 8K, 10 bit HDR, 

60 fps não comprimido 
ao vivo (com multica-

nal 22,2, 5,1 e 2 canais 
estéreo para imersão de 

áudio)/ Foto: Intel

Arquitetura da Intel para trazer imagens em 8K até o Brasil da Intel / Foto: Reprodução 
do ABINEE TEC 2021 Broadcast, Painel Inovação
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a.	 Produção UHD HDR nativa com áudio 5.1.4 
imersivo, para isso montou na Vila Olímpica 
uma rede de contribuição e distribuição total-
mente IP para dar suporte ao fluxo de traba-
lho de produção UHD HDR.

b.	 Produção de Multi Clip Feeds (MCFs) adi-
cionais, bem como destaques esportivos de 
retorno rápido, conteúdo de formato curto e 
clipes gerados por dispositivos móveis já que 
por causa da pandemia as equipes de pro-
dução das emissoras detentoras de direitos 
tiveram menos pessoal em Tóquio.

c.	 Sistemas de reprodução de múltiplas câme-
ras (Multi-Camera Replay System) em diver-
sos esportes explicado acima; 3D Athlete 
Tracking (Atlétismo100m) em parceria com 
Intel e Alibaba; 

d.	 Dados biométricos (Tiro com Arco) em par-
ceria com Panasonic; o Biometric Data colo-
cou na tela a pressão arterial dos atletas ao 
realizar a detecção dos sinais vitais em tem-
po real, fornecendo o monitoramento da fre-
quência cardíaca;

e.	 Cobertura imersiva estereoscópica e panorâ-
mica de 360° ao vivo e VoD para o qual se 
utilizou a solução True Wiew da Intel que per-
mitiu ter replays imersivos em todas as par-
tidas de basquete. A plataforma criou uma 
imagem de vídeo tridimensional (3D) 360° 
através de um conjunto de câmeras instala-
das no alto do estádio; 

f.	 Produção UHD HDR nativa com áudio 5.1.4 
imersivo, para isso montou na Vila Olímpica 
uma rede de contribuição e distribuição total-

OBS entregou pela primeira vez um sinal UHD HDR nos Jogos 
de Tóquio 2020, tecnologias que foram testadas em Rio 2016 e 

PyeongChang 2018/ Foto: OBS

Inovações da OBS 
em Tóquio 2020

Durante os Jogos Olímpicos Tóquio 2020, a 
OBS (Olympic Broadcasting Services) e a NHK – 
TV pública japonesa – disponibilizaram algumas 
novas tecnologias de produção e distribuição de 
conteúdos.

Elencamos aqui alguns dos principais:

Fazendo isso, a Intel, em colaboração com 
parceiros como a Globo, capturaram e proces-
saram o sinal OBS/NHK em 4,7 PB (Petabytes) 
do Conteúdo de Programação das Olimpíadas 
de Tóquio (mais de 216 horas ao vivo por 19 
dias seguidos) no formato HDR de 8K 60 FPS 
pelo Codificador baseado em servidor Intel 
Scalable Xeon de 112 núcleos. Isso resultou 
em 17 TB de conteúdo de transmissão com-
pactado transmitido por 416 horas (ao vivo 
mais reprodução 24x7) em várias instalações 
de 8K em quatro continentes, gerando 87 TB de 
tráfego de Internet agregado em um ecossiste-
ma avançado de 8K com tecnologia Intel. 

Para o executivo da Intel, “o projeto provou 
que 8K é uma realidade, que depende apenas 
da disponibilidade de equipamentos de ponta”. 
Ainda, disse Campoy, Tóquio 2020 demostrou 
que transmissão de 8K com 5G é possível. 
“Conseguimos fazer alguns designers utilizan-
do um módulo na câmera 5G, com uma CPU 
específica realizando transmissão ao vivo em 
4K com design de câmeras em 5G”. Ele disse 
que a empresa trabalha a ideia de utilização, 
processamento e distribuição de tecnologia 
em 16K.

Mais informações 
e especificações 
técnicas da Intel
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mente IP para dar suporte ao fluxo de traba
lho de produção UHD HDR.

g.	 Produção de Multi Clip Feeds (MCFs) adi-
cionais, bem como destaques esportivos de 
retorno rápido, conteúdo de formato curto e 
clipes gerados por dispositivos móveis já que 
por causa da pandemia as equipes de pro-
dução das emissoras detentoras de direitos 
tiveram menos pessoal em Tóquio.

h.	 Sistemas de reprodução de múltiplas câme-
ras (Multi-Camera Replay System) em diver-
sos esportes explicado acima; 3D Athlete 
Tracking (Atlétismo100m) em parceria com 
Intel e Alibaba; 

i.	 Dados biométricos (Tiro com Arco) em par-
ceria com Panasonic; o Biometric Data colo-
cou na tela a pressão arterial dos atletas ao 
realizar a detecção dos sinais vitais em tem-
po real, fornecendo o monitoramento da fre-
quência cardíaca;

j.	 Cobertura imersiva estereoscópica e panorâ-
mica de 360° ao vivo e VoD para o qual se 
utilizou a solução True Wiew da Intel que per-
mitiu ter replays imersivos em todas as par-
tidas de basquete. A plataforma criou uma 
imagem de vídeo tridimensional (3D) 360° 
através de um conjunto de câmeras instala-

das no alto do estádio; 

k.	 Gráficos 3D virtuais (Sport Climbing) e rastre-
amento de imagens 2D (diversos esportes);

l.	 OBS Lançou um conjunto de soluções base-
adas em nuvem especificamente projetadas 
para fluxos de trabalho de transmissão de 
alta demanda, denominado OBS Cloud, que 
permite maior flexibilidade e produção remo-
ta em parceria com o Alibaba;

m.	 OBS fez a transição de parte de seus fluxos 
de trabalho de transmissão na nuvem como 
parte de sua adoção de tecnologias de nu-
vem e IP. O servidor de vídeo OBS na nuvem 
teve maior capacidade e acessibilidade mun-
dial;

n.	 OBS Introduziu novas posições perto do 
campo de jogo e nas áreas de back-of house 
em locais selecionados para ajudar os deten-
tores de direitos a envolver seu público nas 
redes sociais;

o.	 OBS criou um pacote digital inovador de en-
gajamento de fãs, que permitiu que alguns 
telespectadores interagissem nos eventos 
ao vivo em Tóquio e os titulares de direitos 
conectem os atletas com seus fãs.

True View da Intel/ Foto: Intel

 Dados biométricos (Tiro 
com Arco) em parceria com 

Panasonic / Foto: OBS
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OBS entregou 
pela primeira vez 

um sinal UHD 
HDR nos Jogos 
de Tóquio 2020, 
tecnologias que 
foram testadas 
em Rio 2016 e 
PyeongChang 

2018/ Foto: OBS

Produção com 
mochilink e remota 
em Tóquio 2020

A pandemia obrigou as emissoras com di-
reitos televisivos de todo o mundo a reduzir a 
quantidade de profissionais na Vila Olímpica de 
Tóquio 2020, e isso gerou a necessidade de uti-
lização de ferramentas tecnológicas diferentes. 
Entre os diferenciais da cobertura dos últimos 
Jogos Olímpicos de Tóquio foi a utilização de 
mochilink em 5G. Nisso, destaque para os equi-
pamentos da TVU utilizados pela Globo para as 
suas transmissões na TV aberta (Globo) como 
na TV Paga (Sportv), e streaming com 45 canais 
disponíveis no Globoplay.

Em entrevista à Revista da SET, o diretor de 
Vendas da TVU Networks no Brasil, Eduardo 
Mune, disse que a Globo utilizou 16 unidades de 
transmissão TVU One 5G, modelo TM1000,  que 
permite trabalhar com “todas as conexões de 
dados disponíveis - incluindo celular, 5G, WiFi, 
Ethernet e satélite - com latência abaixo de um 
segundo para transmitir vídeo com qualidade 
de broadcast de qualquer local”.

Paul Shen, CEO da TVU Networks, disse ainda 
que estes equipamentos dispensam a necessi-
dade de grandes estruturas, como unidades 
móveis para transmissão via satélite. “Para que 
os repórteres da Globo entrassem ao vivo, foi 
necessário apenas o TVU One, que apresenta o 
padrão de compressão de vídeo HEVC/ H.265  
e o algoritmo de transmissão IS+ (Inverse Stat-
Mux Plus)”. Ele disse que este é um algoritmo de 
transmissão patenteado pela TVU que permite 
que uma única fonte de sinal seja multiplexada 
reversamente em vários canais para transmis-
são. Ou seja, um fluxo de vídeo é separado em 
pequenos pacotes e os pacotes são transmiti-
dos por todas as conexões disponíveis.

Mune afirmou ainda que o sinal foi enviado 
através de gateways. “Esses servidores têm a 
função de decodificar o sinal em banda base, 
ou podem retransmitir o sinal para outros equi-
pamentos e recodificar em outros protocolos IP 
(como SPMTE 2110, NDI etc.)”.

Equipe da Globo 
realiza entrada 
ao vivo frente 
ao Estádio 
Olímpico de 
Tóquio / Foto: 
TVU/Carol 
Barcelos

Link ao vivo da 
zona de entrevis-
tas na Vila Olím-
pica / Foto: TVU/

Diego Moraes
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Personalization is the Future of Linear Channels

As video delivery shifts from broadcast to streaming, the role of the linear TV 
channel is evolving. Traditionally, linear TV channels were created and distribu-
ted for the masses. However, the concept of delivering one-size-fits-all content 
doesn’t resonate well with today’s audiences, who crave a targeted experience. 
As a result, we are seeing linear channels delivered as a personalized linear stre-
am. When different regions or demographics of people connect to watch the 
same linear channel, they receive a slightly altered version of the content. 

By Eric Gallier, Vice President, Video Solutions, Harmonic

Informe Comercial

Unlocking the Different Types of Content Personalization
Advancements in video processing and data collection enable content owners to accurately predict viewer preferences 

and automate personalization. 

One way that content owners can personalize their linear streams is through regionalization. With regionalization, dif-
ferent content is sent to different geographical areas based on local interests, customs, content rights, and more. In some 
cases, channel variants and personalized content streams are delivered directly to affiliates instead of end users. 

Another path that content owners can take is to customize content for different demographics. Content related to 
viewing preferences is delivered based on age, content genre, and the viewing devices being used. 

Targeted advertising is another approach that content owners can utilize to personalize linear channels. Ads are tar-
geted at viewers according to personal interests. The targeted ad market is maturing in LATAM. An already effective and 
sophisticated targeted ad ecosystem exists in other regions, allowing content owners to insert advertising into linear 
streams at scale through leveraging dynamic ad insertion (DAI) technology. 

Full personalization is at the far end of the spectrum of what content owners can achieve and the future for linear TV. 
In this case, a linear channel is targeted toward an individual viewer. By leveraging metadata and explicit user behavior, 
content owners can build a fully personalized playlist.

Key Advantages of Delivering Personalized Content
The fundamental benefits of delivering personalized content include higher viewer engagement and increased ad re-

venue. When content owners deliver a linear stream that is personalized, regionalized, and relevant to viewers, the quality 
of experience is superior, and viewers are more engaged. Targeted ads can result in about five to 10 times higher revenue. 
For premium linear content, content owners in countries like the U.S. can charge up to $50 or $60 CPM, compared with 
single-digit CPMs for a traditional broadcast ad with a similar number of impressions. 

Building a Foundation for Content Personalization
Most of the technology for delivering personalized linear streams is already in place and accessible. There are three 

main components to delivering personalized linear services. 

First, cloud infrastructure is essential simply because content owners need a lot of compute to generate personalized 
streams. An enormous amount of analytics, machine learning (ML) and data are required to identify what ad or content 
is most relevant for each viewer. The flexibility of the cloud makes it the ideal foundational tool for delivering evolutionary 
services such as channel variants.

Second, ad stitching is imperative for delivering targeted ads. The ad marketplace, stitching, mapping and ML is alre-
ady up and running successfully at an enormous scale. There are hundreds of millions upon billions of advertisements 
inserted into video streams per day around the world.

Third, content stitching is necessary and uses the same exact same stitching technology as advertising. Content 
stitching is the ability to change a base channel on the fly using a manifest file for different audiences. The only potential 
limitation is ML on the back-end to identify what content is best suited for what demographic. Content programmers and 
owners are experimenting with ML and content stitching. In the imminent future, more companies will offer sophisticated 
ML-based tools for content stitching, enabling personalization on a grander scale than is possible today.

Conclusion
Personalization is the future of linear channels. Through personalized linear streams, content owners can drive viewer 

engagement and tap into lucrative new revenue sources.

Proven pathways exist for creating personalized, lean-back television experiences. With the cloud, advanced ad stit-
ching and content stitching technology, content owners have an agile and flexible way to process and manage even the 
most complex video workflows. 

For more details on why personalization the future of linear TV, check out our recent blog post:  
https://www.harmonicinc.com/insights/blog/personalized-tv/ .

https://www.harmonicinc.com/insights/blog/personalized-tv/
https://www.harmonicinc.com/
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BandSports realiza 
produção remota em SP

Como noticiado na edição 199 da Revista da 
SET, na matéria “Produção remota nas Olimpía-
das”, a BandSport realizou o trabalho totalmente 
remoto. O diretor de Engenharia da Televisão Ban-
deirantes, Thiago Perrella, disse, na  8ª edição do 
SET eXPerience TRACKS, que devido à pandemia 
a emissora fechou o trabalho com uma equipe 
muito reduzida, “não só em custo, mas também 
em pessoas. Nas Olímpiadas pensamos em por 
que não fazer a produção remota e a comutação 
de matriz com todas as fontes e recepção dos 
14 feed limpos na sede de Band em São Paulo. 
Dessa forma, chegaramos ao ponto de não man-
darmos ninguém da área técnica para Tóquio. 
Fizemos todos os bookings dos espaços como 
mixer zone e posições de comentário na nata-
ção, voleibol, e a parte técnica contratamos dois 
japoneses que falavam português. O restante da 
equipe trabalhou com equipes de mobilidade, e o 
evento como um todo foi produzido na estação, 
em São Paulo”.

A Revista da SET conversou com os executi-
vos da MDotti, empresa brasileira que participou 
da produção e forneceu solução Opex para in-
gest e edição das Olimpíadas na BandSports. A 
solução permitiu controlar o fluxo de produção e 
de sinais, gravar e editar conteúdos simultâneos 
durante uma Olimpíada precisa de um aumento 
considerável das ferramentas e soluções de uma 
emissora.  No caso, a BandSports optou por uma 
solução Opex definida pela MDotti Tecnologia 

que, em parceria com a Cinegy, empresa de solu-
ções de software, permitiu a gravação de até 12 
feeds simultâneos e edição dos materiais exibi-
dos durante a programação do canal esportivo 
durante os últimos Jogos Olímpicos Tóquio.

Danilo Mussolini, um dos diretores da empre-
sa, disse à reportagem que tudo foi feito com um 
sistema robusto e modular, em um modelo de 
locação (OPEX) “por um mês que nos permitiu 
criar uma infraestrutura paralela para realizar os 
Jogos, eliminando a necessidade da Bandeiran-
tes de redirecionar qualquer infraestrutura exis-
tente para dar suporte ao evento”.

Mussolini comentou que a escolha pela solu-
ção Cinegy teve a ver com a robustez, por poder 
ser alocada por um período determinado e ain-
da “ser agnóstica de hardware, o que possibilitou 
uma integração transparente aos equipamentos 
da MDotti”. 

Lucas Maia afirmou que foram alocados 150 
Terabytes em um storage ZBoox para o arma-
zenamento do material proveniente dos ingests 
durante o período das Olimpíadas, 24 horas por 
dia, e que, com ele, foi possível conectar seis es-
tações de edição em Adobe Premiere. “Este foi 
um dos serviços prestados à BandSports, que 
ainda incluiu um curso de formação em Adobe 
Premiere para alguns dos funcionários da emis-
sora”, comentou entusiasmado.

Ilhas de edição na BandSport durante 
Tóquio 2020 / Foto: Divulgação
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TÓQUIO 2020TÓQUIO 2020
Com a estrutura modular alugada à Cinegy e 

o arquivamento também locado, a “operação on-
-premises permitiu capturar os 12 feeds simultâ-
neos recebidos pela emissora e realizar a edição 
de forma rápida e eficiente sem que o BandSports 
tivesse que deslocar nenhum dos seus equipa-
mentos para os Jogos. Uma vez editado, o ma-
terial era enviado diretamente para exibição ou 
para o MAM do grupo e, então, utilizado”, comen-
tou Lucas Maia, e disse que uma vez finalizado o 
evento, todo o material foi descarregado em um 
sistema LTO alugado, também pelo BandSports.

Lucas Maia afirmou que foram alocados 150 
Terabytes em um storage ZBoox para o arma-
zenamento do material proveniente dos ingests 
durante o período das Olimpíadas, 24 horas por 
dia, e que, com ele, foi possível conectar seis es-
tações de edição em Adobe Premiere. “Este foi 
um dos serviços prestados à BandSports, que 
ainda incluiu um curso de formação em Adobe 
Premiere para alguns dos funcionários da emis-
sora”, comentou entusiasmado.

Com a estrutura modular alugada à Cinegy e 
o arquivamento também locado, a “operação on-
-premises permitiu capturar os 12 feeds simultâ-
neos recebidos pela emissora e realizar a edição 
de forma rápida e eficiente sem que o BandSports 
tivesse que deslocar nenhum dos seus equipa-
mentos para os Jogos. Uma vez editado, o ma-

terial era enviado diretamente para exibição ou 
para o MAM do grupo e, então, utilizado”, comen-
tou Lucas Maia, e disse que uma vez finalizado o 
evento, todo o material foi descarregado em um 
sistema LTO alugado, também pelo BandSports.

Maia disse, ainda, que o conceito de “Opex 
de ingest” está sendo trabalhado junto a outras 
emissoras e “tem sentido para eventos específi-
cos com picos de demanda como, por exemplo, 
reality shows ou eventos pontuais, mas que se 
estendem por um curto espaço de tempo. No 
BandSports e nos outros lugares nosso objeti-
vo é entrar no operacional e, a partir disso, defi-
nir como eles vão trabalhar para dimensionar e 
assim, juntos, desenhar o fluxo de trabalho”. No 
“Projeto Olímpiadas”, como o denominaram, a 
partir da conversa com Thiago Perrella, diretor 
de engenharia do Grupo Bandeirantes, “utiliza-
mos sempre a nossa parceria estratégica como 
MDotti. Eu, Lucas Maia, sou responsável pelo 
operacional, e o Danilo viabiliza as necessidades 
tecnicamente e, assim, nos complementamos”.

Em termos de desenvolvimento, Danilo Mus-
solini disse que a empresa já conta com uma 
solução na qual o storage não é on-premises, “te-
mos solução para atender demanda de nuvem 
para armazenamento e gerenciamento dos mais 
variados projetos, mas tudo depende do fluxo e 
do volume armazenado”.

Estações de captura dos 12 feeds 
simultâneos recebidos pela emissora 
de Tóquio 2020 / Fotos: Divulgação
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A Revista da SET chegou ao número 200 no 
final do ano passado. Com mais de 32 anos de 
história, a publicação acompanhou, e continua 
acompanhando, os principais marcos da televi-
são e do rádio brasileiros, bem como de todo o 
mercado de broadcast, mídia e entretenimento.

Tudo relacionado a conteúdos audiovisuais 
evoluiu muito rápido, e, em especial nos últi-
mos anos, acompanhamos praticamente uma 
revolução devido às condições impostas pela 
pandemia. Desde à criação, produção, trans-
missão, até os próprios hábitos de consumo, 
vivemos uma nova realidade.

A partir desta edição, a Revista da SET, 
atenta a essas mudanças, amplia o seu espec-
tro de temas abordados em suas páginas, pois 
entende que cada vez mais as tecnologias vão 
ser compartilhadas por diferentes áreas. Mas, 
claro, sem deixar de se aprofundar em ques-
tões ligadas ao broadcast e a toda a sua cadeia 
de produção.

De fato, a revista tem acompanhado quase 
a metade da historia da TV Brasileira, que em 

2020 completou os seus primeiros 70 anos de 
vida. A publicação chega à casa dos associa-
dos da SET e dos profissionais do mercado au-
diovisual desde 1989, e, nestes 33 anos, tem 
feito a cobertura do desenvolvimento de tecno-
logias disruptivas que fizeram da TV uma das 
principais formas de entretenimento dos brasi-
leiros. Nos últimos anos, as novas tecnologias 
têm criado novos hábitos de consumo audiovi-
sual e, com elas, a mídia digital tem aumenta-
do exponencialmente. Nesse marco, a revista 
tentará em 2022 continuar a acompanhar as 
mudanças de consumo e, com isso, seguir le-
vando aos seus leitores as principais informa-
ções da indústria.

A logomarca da Revista da SET também 
foi modernizada, incorporando camadas que 
remetem às várias plataformas de consumo 
de conteúdo audiovisual, assim como, por que 
não, às suas páginas. Como resultado, temos 
uma solução gráfica mais leve e dinâmica, que 
serviu de inspiração também para os elemen-
tos que agora compõem as partes internas da 
revista.

2022 começou com 
mudanças e novidades na 
publicação que se afirma 
em um mundo convergente

RE DAÇÃORE DAÇÃO

Reformulação 
da Revista 
da SET
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RE DAÇÃORE DAÇÃO
Novos temas e seções

A Revista da SET passa a ter novos temas 
e seções nas quais analisará cases de sucesso 
da indústria, o mercado audiovisual, a TV 3.0, 
entre outros. Em termos de colunas, come-
çamos nesta edição com o primeiro artigo de 
Geórgia Dias, Agile Coach de Estratégia e Tec-
nologia que, em “Pessoas ao Centro”, debaterá 

o perfil do profissional do mercado audiovisual 
no século XXI.

Nas próximas edições incorporaremos ou-
tras colunas e seções com as quais pretende-
mos aumentar a abrangência de temas e che-
gar a um público mais amplo.

Novo site
Neste marco de reformulação, tem mais. No 

início de fevereiro foi lançado recentemente o 
novo site da Revista da SET, que se propõe a 
ser um verdadeiro portal de notícias, indispen-

sável para quem quer se manter atualizado. 

Acesse o link e confira as novidades:
https://revistadaset.com.br/
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Uma ampla pesquisa apresentada em se-
tembro de 2021 pelo BID - Banco Interameri-
cano de Desenvolvimento, publicada em três 
idiomas (Esp/Port/Ing) com apoio da Netflix, 
mostra o cenário atual e a perspectiva para o 
mercado de produção audiovisual nos próxi-
mos cinco anos. Cerca de 100 entrevistados, 
representantes de governo, associações, pro-
fissionais, pesquisadores, investidores, execu-
tivos e 417 produtores de 22 países, compõem 
uma visão realista das produções para TV, ci-
nema, streaming em todas as plataformas de 
consumo.

O audiovisual é o principal segmento que 
movimenta a ‘Indústria Cultural e Criativa’ e 
tem necessidades específicas de formação do 
capital humano, focadas nas competências e 
habilidades do século XXI, necessárias para 
aperfeiçoar toda a cadeia de negócios. O estu-
do aponta a tecnologia, inovação, formação 
profissional, diversidade e o modelo de negó-
cios como essenciais para aumentar a partici-
pação do conteúdo da América Latina e Caribe 

1 Panorama Audiovisual Iberoamericano , Olsberg SPI – Disponível aqui . (acessado em 15/11/2021)
2 Economia Laranja é composta pelas Economias Cultural e Criativa, agrupadas pelo BID em 8 setores principais: Arquitetura, Artesanato, Design, 
Mídia, Moda, Música, Serviços Criativos e Software / Plataforma digitais. Este conceito foi publicado pelo BID e está disponível aqui. (acessado em 
12/11/2021) ​

(AL/C) no mercado internacional.

A digitalização da indústria e a ascensão do 
streaming apontam para os novos rumos do 
audiovisual. O futuro aponta para a ascensão 
da televisão, tanto gratuita quanto paga, por 
meio de dispositivos conectados à internet, 
mostra o cenário da pesquisa.

Estamos à beira de um novo boom do au-
diovisual, prevê o estudo realizado pela con-
sultoria Olsberg SPI, que também publicou o 
Panorama Audiovisual Ibero-americano. Ape-
nas em 2019, houve um investimento privado 
de 5,7 bilhões de dólares gerando mais de 1,6 
milhão de empregos diretos e indiretos na in-
dústria audiovisual da AL/C. No mundo, 177 
bilhões de dólares são investidos anualmen-
te em máquinas e tecnologia do audiovisual. 
67% dos gastos em produção impacta direta-
mente em outros setores1. Apesar desse im-
pacto econômico, os governos da região não 
aproveitaram todo o potencial para impulsio-
nar o crescimento da “Economia Laranja”2. 

ME RCADOME RCADO

Era de Ouro 
do Mercado 
Audiovisual

Por José Carlos Aronchi

BID aponta a urgente capacitação 
para os negócios da América 
Latina e Caribe

Estudo publicado pelo BID 
com o apoio da Netflix.
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 “A indústria audiovisual faz 
parte de uma aposta em um 
desenvolvimento inteligen-
te, e as habilidades que ela 
requer, também” - Panorama 
Audiovisual Ibero-americano

ME RCADOME RCADO
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As entrevistas com especialistas descrevem 
o cenário que emperra o crescimento e resu-
mem em: Falta de cursos/capacitação ade-
quados; Baixo número de trabalhadores com 
as habilidades técnicas e de apoio; Falta de 
regulamentação e políticas públicas para atrair 
talentos estrangeiros; Percepção negativa de 
salários baixos; Estereótipos negativos relacio-
nados ao setor audiovisual. 

O estudo do BID deixa evidente a falta de 
cursos e desconexão entre grades escolares 
e demanda do mercado. A tecnologia usa-
da em videogames e o VFX estão mudando 
a produção dos filmes, e consequentemente, 
os perfis profissionais. Existem animadores, 
mas faltam artistas de storyboards e roteiris-
tas especializados em animação.  “Por trás de 
uma produção audiovisual também há coloris-
tas, que se encarregam de tornar o mar azul e 
a noite negra, assistentes que montam a ceno-
grafia com tijolos e madeira, ou mesmo chefs 
que preparam o buffet da equipe técnica. (...) 
Basta ver os créditos e perceber centenas de 
profissionais altamente técnicos e especializa-
dos.” Esses são os principais desafios a serem 
superados para a capacitação da força de tra-
balho.

Ensino superior é o que realmente faz a di-
ferença. “Você não pode inovar, desenvolver 
novas indústrias e competir na economia glo-
bal quando mais da metade da população não 
concluiu o ensino médio”, escancara a publi-
cação do BID. A característica do trabalho de 
produtor na América Latina é multidisciplinar, 
por isso, a prioridade comum a todos os paí-
ses é investir em capital humano. As chama-
das “habilidades sociais’ (as soft skills), que 
trazem o pensamento crítico, perseverança e 
curiosidade, são as habilidades humanas que 
pesam mais do que nunca neste século da au-
tomação”.

Problemas e necessidades

Os cargos com maior demanda, atualmente, 
e em 2024 / Foto: Reprodução

Além da Netflix, que financiou esse estudo, 
outros grandes players que estão investindo na 
produção local atestam o ótimo momento do 
mercado alavancado pelo streaming. Amazon 
Prime Video, Disney+, Globoplay, HBO MAX, 

AppleTV+, Movistar+, Claro Vídeo, Paramou-
nt+, Televisa-Univisión, juntas, já somam qua-
se 200 produções em andamento, para estreia 
nos próximos dois anos.



No Brasil, o Instituto Criar, em São Paulo, é 
apontado como exemplo de boas práticas em 
espaço de formação, diversidade, inclusão e 
participação. Desde 2014, oferece seu programa 
de formação em audiovisual, técnico e de curta 

duração, para jovens em situação de vulnerabi-
lidade. Os alunos, entre 17 e 20 anos, recebem 
café da manhã e almoço, além de uma bolsa em 
parceria com a Prefeitura de São Paulo. Muitos 
são aproveitados pelas produtoras locais.

Diversidade, inclusão e capacitação tornam-se urgentes

ME RCADOME RCADO
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Veja Marcelo Cabrol  (BID) e 
Francisco Ramos (Netflix), no evento 
de lançamento da Co-publicação 
do BID e da Netflix: Nos bastidores / 
Foto Reprodução

Nos bastidores: criatividade e 
investimento para a América Latina 

e o Caribe. (Acima) Pablo Conde, 
divulgador cultural - Argentina; 

Mercedes Mateo, chefe da divisão 
de educação do BID; (Abaixo) 

Aida Del Sola, especialista em 
educação narrativa - Argentina; e  

Laura Woldenberg, documentarista 
e produtora - México

Assista ao 
Youtube BID 
completo no 

QR Code ao lado



ME RCADOME RCADO

42

Contato: jcaronchi@gmail.com 

José Carlos Aronchi é pós-doutorando na 
EACH - Escola de Artes, Ciências e Humanidades. 
Pesquisador no Projeto EISICC - Empreendedoris-
mo de Impacto Social junto às Indústrias Cultu-
rais e Criativas, da Pró-Reitoria de Cultura e Exten-
são da Universidade de São Paulo

O momento é promissor e os investimentos 
são urgentes. Porém, de nada adianta trazer à 
tona os problemas já conhecidos sem apresen-
tar soluções, principalmente após uma pande-
mia que dilacerou os pequenos negócios que 
representam a maioria do mercado regional.

Os governos da AL/C, com exceções, tira-
ram os recursos da cultura e entretenimento 
para atender a demanda da saúde. Os grandes 
players têm acesso aos recursos. Falta desti-
nar financiamentos robustos para a produção 
audiovisual, a fim de estimular os médios e pe-
quenos produtores, com olhar generoso para a 
diversidade.

Produtores estreantes, estabelecidos em 
territórios vulneráveis, porém criativos, trazem 
novas histórias desejadas pelo público. O foco 
na capacitação da periferia pode dar impulso 
para mercados periféricos, o que se reflete na 
indústria e comércio de equipamentos, seg-
mentos diretamente beneficiados pelo aumen-
to da demanda de tecnologia. Outra fonte de 
renovação vem do estímulo para maior partici-
pação efetiva das mulheres em todas as esfe-
ras da produção audiovisual.

Duas ações podem mudar rapidamente to-
das as operações de produção e distribuição 
do conteúdo, promovendo a economia regional 
e de seus países: Políticas públicas e incentivos 
cinematográficos com cash back – reembolso 
em dinheiro; atrair o capital de risco também 
para a indústria audiovisual, que tem maior ren-
tabilidade do que outros mercados.

Centros emergentes da AL/C, como a Re-
pública Dominicana, Córdoba/Mendoza, Uru-
guai, Peru, Equador e Bolívia despontam nes-
se mercado. México, Argentina, Colômbia, 

Chile e Brasil disputam a frente nessa corrida 
audiovisual. O BID e seus parceiros têm o inte-
resse e a responsabilidade direta pelo cresci-
mento da economia regional, e com vistas para 
atender os ODS – Objetivos do Desenvolvimen-
to Sustentável na agenda até 2030, torna-se 
um financiador e agregador importante para 
alavancar a indústria, comércio e serviços que 
envolvem a cadeia de negócios do audiovisual.

Políticas púbicas em conjunto com o setor 
privado são as molas que impulsionam o cres-
cimento. Especialistas apontam que a indús-
tria do audiovisual e do entretenimento terá 
um papel importante na retomada da econo-
mia após a pandemia. O ouro está aí. Extrair e 
garimpar são capítulos dessa novela que pode 
virar metaverso.

Pesquisa revela desafios

Os 10 profissionais mais procurados de hoje / Foto: Reprodução
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A televisão analógica costumava nos mos-
trar os eventos, enquanto a TV digital nos trans-
porta para dentro deles. Com a evolução da 
televisão digital no Brasil rumo à TV 3.0, as pro-
messas de imagens com qualidade de cinema, 
personalização e interatividade estão sendo 
realizadas. No entanto, um dos aspectos mais 
importantes da TV de última geração costuma 
ser o mais esquecido: o áudio. A popularização 

do áudio imersivo pode mudar esse cenário.
Enquanto a TV 3.0 está explorando o que a 

próxima geração de áudio no Brasil pode envol-
ver, as emissoras não precisam esperar para 
começar a entregar seus conteúdos em áudio 
imersivo desde já. O áudio funciona nas infra-
estruturas tradicionais SDI e pode ser dispo-
nibilizado aos telespectadores no Brasil hoje, 
usando o padrão da TV 2.5 publicado em 2020.

Áudio imersivo é uma 
notícia que soa bem e já está 
disponível para as emissoras

Por Carlos Watanabe

Engenheiro da Dolby explica processo de migração para som imersivo na TV 3.0

Com áudio imersivo, os espectadores são 
colocados dentro do ambiente sonoro. O som 
não vem mais apenas da frente ou dos lados, 
ele envolve os ouvintes, trazendo-os para den-
tro da história. Dolby Atmos é a tecnologia de 
áudio imersivo da Dolby que milhões de consu-
midores desfrutam todos os dias nos cinemas, 
nas TVs em suas casas e em seus dispositivos 
móveis. Mais de 2.000 filmes e 3.000 episódios 
de TV estão disponíveis em Dolby Atmos e, na 
prática, ele se tornou o padrão para experiên-
cias de áudio premium.

Hoje, o Dolby Atmos não está mais limitado 
apenas a sistemas de som residenciais caros 
e com tecnologia de ponta. Os consumidores 
podem desfrutar do áudio imersivo em diver-
sos aparelhos disponíveis em várias faixas de 
preços - seja por meio de uma TV, soundbar ou 

até mesmo nos seus smartphones. Indepen-
dentemente do aparelho, os resultados são 
incríveis. O efeito para o espectador é de um 
áudio com muito mais espacialidade, detalhe, 
clareza e com consistência na experiência em 
uma variedade de plataformas e dispositivos. 
Do ponto de vista do consumidor, isso significa 
uma melhora no entretenimento, dando mais 
emoção, envolvimento e empolgação.

Os espectadores no Brasil já têm acesso ao 
Dolby Atmos por meio de serviços de strea-
ming como Netflix, Disney+, HBO Max e outros, 
mas o Dolby Atmos não se limita aos serviços 
de streaming. O fato é que o áudio imersivo já 
está sendo disponibilizado em todo o mundo, 
inclusive no Brasil, por emissoras de TV que 
utilizam suas infraestruturas SDI já existentes 
e Dolby Atmos.

A diferença do áudio imersivo

Foto: Divulgação/Globo
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Som imersivo no mercado atual 
Como o áudio imersivo entrega a experiên-

cia e sensação de estar no meio da ação, não 
é uma surpresa verificar o aumento das trans-
missões ao vivo de esportes em Dolby Atmos. 
Uma das primeiras transmissões em áudio 
imersivo aconteceu com a Telegenic e a Dolby 
na Copa das Confederações da FIFA de 2013 
no Brasil. Este foi o começo de uma longa co-
laboração entre as empresas, com a Telegenic 
ajudando a Dolby a entender as necessidades 
práticas da transmissão de áudio imersivo ao 
vivo, e a Dolby apoiando a Telegenic com a tec-
nologia e integração desse fluxo de trabalho. 
Desde os problemas mais simples, como co-
locar alto-falantes no teto de um caminhão de 
externa, até questões mais complexas, como 
produzir vários streams de áudio ao vivo inde-
pendentes e que funcionem bem com a esco-
lha do diretor para as tomadas de câmera, am-
bos os lados aprenderam rapidamente como 
fazer as ideias funcionarem na prática e a criar 
o efeito de o espectador está no estádio sentin-
do o ambiente. Esses esforços abriram cami-
nho para que outras emissoras viessem mais 
tarde ao ar para transmitir eventos globais em 
áudio imersivo.

No Reino Unido, a BT Sport foi a primeira 
emissora do mundo a oferecer transmissões 
ao vivo regularmente com áudio Dolby Atmos, 
começando com uma partida da Premier Lea-
gue entre Liverpool e Chelsea. A empresa ago-
ra transmite todos os jogos do campeonato ao 

vivo em Dolby Atmos e se destacou como a pri-
meira emissora do mundo a transmitir lutas de 
boxe ao vivo usando a mesma tecnologia.

No Brasil, temos trabalhado em conjunto 
com o Grupo Globo ao longo de vários anos 
para experimentar e aperfeiçoar o áudio imer-
sivo para os gostos e estilo de produção bra-
sileiros. O primeiro projeto foi no Rock in Rio, 
em 2015, onde fizemos a primeira transmissão 
mundial de vídeo 4K ao vivo com Dolby Atmos 
para um STB. Desde então, tivemos mais duas 
edições do Rock in Rio, em 2017 e 2019, o Car-
naval em 2017, o primeiro episódio da novela 
“Deus Salve o Rei”, a minissérie “Ilha de Ferro”, 
que foi inclusive demonstrada na NAB 2019, a 
Copa do Mundo da FIFA em 2018, e, por fim, a 
primeira transmissão ao vivo do jogo de fute-
bol Corinthians x Bahia pelo Campeonato Bra-
sileiro, em setembro de 2020, na TV Globo de 
São Paulo. Além disso, a Rede Amazônica co-
meçou a transmitir Dolby Atmos em seu canal 
“Amazon Sat” em 2020.

Muitas outras emissoras em todo o mun-
do seguiram o mesmo caminho, como a BeIN 
Sports, uma rede que atende o Oriente Mé-
dio e Norte da África, a Astro, da Malásia, e a 
TV aberta TVP, da Polônia, que transmitiram 
o UEFA Euro 2020 em Dolby Atmos em seus 
canais 4K. Mais recentemente, as Olimpíadas 
de Tóquio foram transmitidas em Dolby Atmos 
pela NBC e Comcast, nos Estados Unidos.

A produção “Ilha de Ferro” da Globo foi destaque na última 
NAB presencial (2019), onde se mostrou a produção 

brasileira realizada com NGA / Fotos: Fernando Moura
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Estrutura de nível superior 
do decodificador SSF / 
Fonte: Dolby 

Codificação de áudio 
baseado em objeto  

(Adaptive downmix) / 
Fonte: Dolby

O áudio imersivo não está no futuro - está 
aqui e agora. Os espectadores já estão desfru-
tando do Dolby Atmos e esperam que ele este-
ja em breve em todas as plataformas. Enquan-
to o NGA (áudio de última geração) abrange 
diversos padrões e protocolos, os blocos bá-
sicos para fornecer algumas experiências já 
estão prontamente disponíveis. Dentre eles, 
temos a experiência de som imersivo em Dol-

by Atmos e o codec AC-4, que carrega essas 
informações - junto com o próprio áudio, com-
primido em novos níveis de eficiência sem sa-
crificar a qualidade. Com inúmeros modelos 
de TV com suporte ao Dolby Atmos e Dolby 
AC-4, e uma gama de ferramentas de produ-
ção crescendo continuamente, a adoção prá-
tica do som imersivo já está ao alcance das 
emissoras.

A vantagem comercial do Dolby AC-4

Não é apenas o esporte que está se bene-
ficiando do Dolby Atmos. Na Polônia, o canal 
de artes público TVP Kultura transmitiu o 18º 
Concurso Internacional de Piano Fryderyk 
Chopin em Dolby Atmos. Do outro lado da mo-
eda cultural, o Eurovision Song Contest 2021 
foi transmitido em Dolby Atmos pela estação 
holandesa de TV paga KPN e disponibilizado a 
todos os seus assinantes de 4K. E, como men-
cionado anteriormente, no Brasil, produzimos 
Carnaval e Rock in Rio em Dolby Atmos.

Todos esses eventos foram realizados 
usando a infraestrutura SDI tradicional, já que 

as instalações “all-IP” ainda estão sendo plane-
jadas e irão exigir investimentos significativos 
das emissoras. Em todo o mundo, a TV de últi-
ma geração ainda está em sua “infância” e as 
emissoras estão adotando uma abordagem 
prática e em fases para atualizar sua infraes-
trutura a fim de equilibrar o lançamento de no-
vos recursos e seus custos financeiros. Cada 
emissora tem seus próprios desafios técnicos 
e, trabalhando em conjunto com a equipe da 
Dolby, conseguimos encontrar soluções per-
sonalizadas para oferecer uma experiência de 
áudio superior aos consumidores.
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Contato: 
cwata@dolby.com 

Carlos Watanabe é diretor de Negócios de TV e 
Streaming na Dolby Laboratories, responsável pelo 
escritório da Dolby no Brasil de 2010 a 2016; e desde 
2016 trabalha na matriz da empresa em São Francis-
co, Califórnia. Carlos é Engenheiro Elétrico formado 
na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), 
com MBA pela Ross School of Business da Univer-
sidade de Michigan. Ele conta com mais de 20 anos 
de experiência em empresas de tecnologia, mídia e 
entretenimento, e consultoria de alta gestão.

Treinamento de Dolby Atmos 
na Rede Amazônicas, em 

Manaus/AM /Foto: Divulgação

Ao adotar o codec AC-4 na TV 3.0, as emis-
soras poderão não apenas oferecer funcionali-
dades avançadas de áudio de última geração, 
como também obter um alcance máximo de 
consumidores com aparelhos de reprodução 
novos e antigos. Além disso, o AC-4 também 
habilita o logotipo do Dolby Atmos na tela, o 
que os espectadores já estão familiarizados 
nos serviços de streaming, garantindo a eles 
que estão obtendo a mesma qualidade de ex-
periência. Nenhuma outra solução consegue 
entregar isso, o que torna a adoção do AC-4 
uma grande vantagem nessa batalha altamen-
te competitiva pela relevância nas residências 

dos telespectadores.

Ao trabalhar em estreita colaboração na últi-
ma década com fabricantes, emissoras, produ-
toras e fornecedores de infraestrutura, a Dolby 
tornou o Dolby Atmos e o Dolby AC-4 opções 
de baixo risco e alto retorno para emissoras de 
televisão aberta, com impacto mínimo sobre 
os sistemas e fluxos de trabalho existentes. 
Com um aumento de conteúdos ao vivo e pós-
-produzido transmitidos com sucesso, a cada 
mês vemos mais e mais experiências positivas 
para profissionais e telespectadores. É hora de 
imergir!

ÁUDIO IME RSIVOÁUDIO IME RSIVO

46



https://set.org.br/eventos/set30/
https://set.org.br/eventos/set30/


Foto: Ahmad Odeh/Unsplash

Inovação mesmo é falar 
sobre pessoas ao centro
A partir desta edição a autora analisará e comentará as características, mudanças, melho-
rias e inovações das pessoas que trabalham, criam e desenvolvem a cadeia audiovisual. 
E por quê? Porque o mercado audiovisual é formado por “pessoas”.

Por Geórgia Marques

Pessoas ao Centro

Você já parou para pensar que por mais que 
a tecnologia avance (e muito), os maiores as-
suntos de inovação sempre estão pautados 
em pessoas de alguma maneira? Sim, é algo 
que podemos não pensar tanto no nosso dia a 
dia e parecer não fazer uma relação direta com 
uma implementação de uma solução tecnoló-
gica em si. No entanto, deveria, pois faz parte 
do processo da ideação, da leveza na execução 
da tarefa e na melhor entrega de valor da solu-
ção ao longo de toda uma jornada de inovação.

Quando a Revista da SET me convidou para 
conduzir a coluna denominada: “Pessoas ao 
Centro”, nesse mundo de mídia e engenharia, 
refleti sobre uma longa jornada de evolução 
que vejo de modelos mentais dos sistemas 
chamados mais disruptivos desde os primeiros 
modelos de atuação da Era da Revolução In-
dustrial até ao óbvio da leveza no trabalho dos 
Nativos Digitais. E, com certeza, é um grande 

prazer trazer uma reflexão sobre isso, e abrir a 
porta para novas crenças em um meio em que 
muito se quer, mas se pouco fala de fato sobre 
pessoas. Foi simples assim que essa coluna 
passou a existir, ela era mais que necessária. 
Falar sobre pessoas é algo não tangível para 
o mundo das exatas (e talvez nem para huma-
nas e biológicas), mas prometo trazer vários 
pensamentos que vão entre desafios e obvie-
dades, medos e paixões, e conseguir transmitir 
diversos assuntos e provocações que cruzam 
a temática de pessoas, como Cultura Organi-
zacional e Diversidade. 

Para início de conversa, gostaria de convidar 
você a entrar em uma viagem junto comigo so-
bre as percepções de pessoas no nosso mer-
cado ao longo dos últimos anos. Vamos dividir 
em três momentos de perfis de pessoas valo-
rizados – o de hard skills, o de soft skills e o de 
profissional t-shaped.
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Fonte: Jason Yip/Medium

A começar pela Era dos Hard Skills, o que 
víamos como maior valor em um candida-
to era uma formação na famosa e renomada 
universidade, com um intercâmbio e fluência 
no inglês. Ou seja, o que importava era a ba-
gagem de ferramentas e visão de execução. E 
para os que já estavam no mercado? Promo-
ções e progressos no geral eram muito pauta-
dos no conceito de conhecimento, associado 
ao know-how da área em específico. Era valo-
rizado, pois estávamos no primeiro estágio de 
acesso ao conteúdo junto a um desejo de ser 
a referência no mercado justamente por ser o 
detentor do conhecimento sobre um assunto 
específico. Realmente, foi assim que muitas 
empresa Top of Mind cresceram e se firmaram. 
Porém, a escalabilidade desse contexto é justa-
mente o principal motivo da queda dessa era. 
Escalabilidade porque não adianta ter pessoas 
que não carregam a essência de serem pesso-
as em um modelo sustentável, ainda que elas 
façam o que está escrito em um descritivo de 
cargo. Pessoas são animadas por outras pes-
soas, relacionamento conta muito e a essência 
de ser humano realmente deixou a desejar. É 
justamente nesse cenário que surge uma nova 
era, a dos Soft Skills, que tem muito a ver com 
as habilidades interpessoais. 

Esse momento faz uma abordagem direta 
inclusive com um momento do marketing em 
que o termo experiência surgiu pela primeira 
vez de uma maneira mais expressiva, e a visão 
do cliente ao centro trouxe um olhar muito cla-
ro para pessoas. Afinal, se queríamos ganhar 
as pessoas, nada mais justo do que termos as 

melhores para executarem esse papeis. É nes-
se cenário que podemos ver o primeiro pico 
das nativas digitais, e movimentações para 
transformações e inovações no mercado de 
mídia na era desses profissionais conhecidos 
como aqueles que carregam a essência do ser 
humano nas escolhas diárias. 

Agora, reflita, o que passou a surgir como o 
mais novo e com um grande sucesso? Sim, o 
mundo das startups. E qual é um dos segredos 
para um modelo de negócios escalável, coe-
rente e inovador? Mais uma vez a resposta é 
simples, pessoas! Porém, dessa vez com um 
novo perfil, aquele em que além de percorrer 
bem nos hard skills e soft skills, ainda tem uma 
facilidade de caminhar por diversos assuntos 
com naturalidade e resolver grandes questões 
sobre um conhecimento específico – é o pro-
fissional do momento, o T-Shaped (ou o sinôni-
mo Especialista Generalista).

A maior mágica por trás dessa era é que no 
Mundo BANI (Frágil, Ambíguo, Não-Linear e 
Incompreensível) e na Sociedade do Cansaço 
conforme descrito pelo sociólogo Byung-Chul 
Han, que representam muito bem a década que 
estamos vivendo, o profissional do momento 
precisa ser adaptável, o que se encaixa muito 
bem com o profissional T-Shaped. É a mesma 
essência da própria tecnologia, em que a sua 
maior arte é poder oferecer rápida adaptabili-
dade às questões cotidianas com as melhores 
soluções. Precisamos de quem é capaz de criar 
com autonomia e com as melhores ferramen-
tas. É preciso estar aberto ao novo, ao todo, ao 
ambiente. É preciso coragem e ser humano.

Momentos 
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Por fim, gostaria de trazer um último conteú-
do que endossa ainda mais essa narrativa, que 
é uma lista das Competências do Futuro, um 
material bastante conceituado, criado pelo Fó-
rum Econômico Mundial. São colocados itens 
como resolução de problemas complexos, boa 
comunicação e gestão de pessoas, pensamen-
to crítico, negociação, visão de qualidade e 
performance, escuta ativa e criatividade. Com-
petências essas que navegam muito bem por 
definições tanto de hard skills quanto de soft 
skills e ainda trazem esse viés de ser um espe-
cialista generalista. 

Com isso, fechamos a nossa primeira via-
gem juntos para conhecer a evolução dos per-
fis de pessoas ao longo do tempo no mundo da 
tecnologia e já podemos falar com mais clare-
za que inovação tem tudo a ver com falar e ter 
pessoas ao centro. O lado bom é que a nossa 
jornada está só começando. Agora que sabe-
mos onde estamos e qual é o caminho, pode-
mos enxergar no próximo momento alguns ou-
tros detalhes que tornarão essa nossa história 
muito mais completa. Eu volto em breve e será 
para fazer um recorte sobre onde cultura en-
tra neste conto e torna esta história ainda mais 
rica. Até lá. 

Competências do Futuro

Contato: georgia.dias@g.globo 

Geórgia Marques é uma entusiasta sobre temas de tecnologia, inovação, pesso-
as e estratégia. É graduada em Engenharia de Telecomunicações e hoje atua como 
Agile Coach na Globo. Antes dessa posição, gerenciou projetos na área de Infraes-
trutura e Segurança, onde teve papel fundamental no desenvolvimento do Grafismo 
Virtual na Globo, sob o ponto de vista da tecnologia, com diversos cases em pro-
duções como Big Brother Brasil, Fantástico e Olimpíadas. Animada com a fase de 
Transformação Digital que o mundo está vivendo, faz parte de grupos de Cultura 
Organizacional, Estratégia e Desenvolvimento na Globo. Recentemente, aventurou-
-se na onda da criação de um canal de conteúdo no Instagram para compartilhar 
ainda mais sobre inovação, diversidade, gestão, entre outros (@geovibe.s) 

Fonte: Autora
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SMPTESMPTE

Introdução:
O artigo a seguir nos brinda com o que há de mais moderno na transmissão de media por IP-(MoIP), o que promete trazer 

uma enorme flexibilidade, embora verdade seja dita, haja um alto custo de complexidade de configuração. Porém, tudo isso, 
será muito bem recompensado com o poder de interoperabilidade que os novos dispositivos terão baseados no padrão SMPTE 
ST 2110 E JT-Network Media, ou TR-1001-1 para os íntimos. Boa leitura! (Dica: os diagramas valem muito a pena).

Tom Jones Moreira
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smpte.org/membership-overview
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CONSELHO DELIBERATIVO DA SET
BIÊNIO 2021/2022

Conselho Fiscal

Conselho Consultivo - Ex Presidentes

Representantes Regionais
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